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特集入門コンピュータミュージック 

MUSIC SX-6BK/ZPLK/ 内蔵音源の活用/液巧がモリを使う 
ミエ□響子の実用講座/ビジネスシヨウ '94 
付録 5' で HD ディスク CGA 入門キット 「 GENIEj 
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ビデオグラス f ックスの 
世界へ。 







1,677 万を対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの峽像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ *1 の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677刀 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度が。動画•お止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は11シリープ W 降の概证じ対応、ディスプレイ解な巧が 640x4 如ドットの巧合、のり 
込み可おむ的西は、1朗>020ドット、3班 X240 ドットのサイカこなります； 

み2 X680 孤/ X68000 シリーズでは、1.677万をはデータ巧ぶのみに巧巧。表示は«大 65.5 施色、解 
ななは512巧じドット。また、 Macintosh はお祖;こよりま示をながちむります。 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単にイ呆存できるアブ J ケーンョンソフト「ライブスキャ 
ン」 * を標準装備。蚁化んでいる峽像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
轻な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同捆しています。 

ぉ SX.WIND0W 版はパージョン 3.01 •ス冉（メモリー 4MBW 上）、 Q 山 ckTime 巧は Macintosh 满ず 
Talk7 リリース7.110±のシステムと QuickTimel.S 化 h (メぞ卜 8MB1 ■义 h) が必巧です。 



SHARP 


目のがけどころが， 
" •ン * ープすし 


1，677巧を巧応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


BUSY ■! 〜； POWER 


o 


■SCSI インターフェイス採用 ソくソコンの専用 I/O スロットをイまわずに接続可 
能じなり、ミ凡巧化を実現しました。また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの採用 
じより、データ転送速度の高速化を図っています。 X 6 孤 30/ X 6 如00シリーズで 
は、 SCS 卜 2( FAST ) 巧応のハードディスクを接続することじより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが巧能です。パソコン本化のハードディスクへは、記録終了微こ、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとしてイ呆存できます。 

*CZ-600C/601C/611 C/602C/6 1 2C/652C/662C/603C/6 1 3C,/653C/663C じを巧する巧合は別巧 
の SCSI インターフェイスポード CZ-6BS1 ならびに SCSI 巧巧ヶーブル CZ-6CS1 が也’要です，* CZ- 
6日 4C/623C/634C/644C じな巧する4合は、別巧の SCSI 巧巧ヶーブル CZ-6CS1 が必要です 1. 

お Macintosh Power Book シリーズじ巧化する！*をは別巧の SC 幻ケーブルなどが也‘巧です J 羊しく 
は Macintosh Power Book シリーズのお巧 Ift 明書をこぶ<たさい， 

■な機能 MPU を搭載 クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭我、高速処理やパソコン本体の負巧の巧滅を実現します。 

■ Mac は Macintosh のが称です" ■ Macintosh、Macintoshll は、ホ国アップルコンピユータ社の登巧 
巧保です， •Power Book は米国アップルコンピュータ社の巧巧です。■度字 Talk7 はアップルコン 
ピユータジャパン社:のな橡でん •QuickTime は、米国アップルコンビユータ化の巧伸です. • 価巧 
じは、消«快及び配送•做！•イオ巧エ>»、巧用巧み®おの引さおり資#はままれてわりません 

for 

〔 X68) 〔 Mac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,日00円（税別） 


(SHARP 

I ねんをかフェア 


■期間，94 6/18江)〜30(木）■会場九十九電機ゴ本店 II 4 F ? 滿で 9 代 9 田区‘ 

■主イ在：シャーブ株まをお：■巧が先：シャープライブエレクトロニクス化巧中央情巧システム営巧部巧 (03)5818-3268 巧当巧田 

- 新巧!な性能スキャナ「ん\-33(化」とグラフィックを中屯に68の I け界を谢喫ください。抛り出し物もアルヨ/ - 
























特巧入門コンビュータミュージック 
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nn 基本はデータ入力から 
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.n をと可能性を求めて 

4 U MUSIC SX - 郎 I くを使う 


W 楽典の基礎娜强 

が楽譜が読をるよラになるために 


い より裔度な音楽设巧のために 

化 MO セッ h アップマニュアル 


.〇 AD PCM の蓋 i 苗から応用まで 

4 B 基本は PCM ， あとはみんなついてくる 


pn I目ピッ K 戶 CM データを如エずる 

W 黙っていたけどスゴイぞ Z 戶 LK 


もっとを彩な音楽表現を 

目4 液おメモリを使う 


CO リアルタイム楽瞧示を目指ず 

Bd X - 己 as にで音楽*ツールを作る 


14 CGAA 門キット 「 GEN 尼」 


ミエ □» 子の実用薄座 

夏のカードをフオ h コラージュで 


nn ショウレポート 

2 d ビジネスショウ’94 
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の SOFTWARE INFORMATION 

巧新作ソフトウ卫ア / TOP 10 


GAME REVIEW 

30 スーパーリアル麻雀 PIV / 麻雀航海記/雀神クエスト 
33 The World of X 680 Q 0 n 


36 TREND ANALYSIS 


♦シリーズ全が塵な通システム 


109 THE SENTINEL 


11日シューテイングゲーム作成講態 1) 


中巧修一 


滿康史 


滿康史 


中野が一 


西川を司 
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中野傻一 


森下ホ巧 


な口蕃子 
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<スタッフ> 

•編集 巧/お 田お•剧なおち/袖[木章夫♦期集/山田が二豊浦史子な 宿恒行参な力/有田隆也 
中森章林一搁ま田き一華門真人吉田典司がを巧二大が巧が田敏幸丹 B 月き=がか 
を長が;’まが司馬巧清おおか石上连也柴田巧滿巧史巧内ぶ至進巧ホ到♦カメラ/お 
山ネ日美参イラスト/山田明义江口響子巧な巧を川原を惟•アートディレクター/苗村勝賴♦レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 

















































巧化絵：巧田哲也 
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「新しい環境への順応」に関する起承範結 
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星籠 
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OhIX LIVE In '94 
「锦刑賊ヤバン j より 

異巧巧に光る3本の剣 ( XB 日邮〇 ‘ Z - MUS に用 SC -55 対応） 
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闘え！ダダンダーン ( X 6 邮邮 ’ Z - MUS に用 SC - 日日が応） 

佐が巧ち一 

72 

r 乂タモルフイツクスフォース J よ0 

八'ギヤロスの遺跡( X 郎邮日 • Z - MUS に ver . 2 • 日用 SC •已蜘応） 

出合？ A 和 


r ステイング J より 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS をです。 
Mach は力ーネギーメロン大半の 0S をです。 

CP/M. P-CPM. CP/M 叩 is. CP/M-86 CP/M-68K, CP/ 
M- 扣 00, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, WS-OS/2. XENIX. MACRO80. MS C. Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 • MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学巧♦を 
TURBO PASCAL TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 
INTER NATIONAL 
LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC(i /\ ドソンソフト 

の ® 巧です。その他，ブログラムを， CPU をは一がじ 
をメーカーの登が巧がです。本文中では " TM" ， "R " マ 
- クは巧だしていま甘ん。 

本はじ巧胆されたブログラムのモ巧巧はブログラム 
作成をじ巧留されています。著が巧上 . PDS と明なさ 
れたものは外.個人で巧用するほかのおがなおは舆 
じられています。 


■広告目次 

アルバトロス . 175( 上） 

計測技研 . 173 

コバル 綜合 サービス . 172 


ジャスト . 175(下） 

シャープ . 表2•表 4.I.4-9 


九+九電機 .168-169 

東京デザイナー学院 . 174 


P & A 


170-171 


満開製作所 
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ホホへの確かなビジョンをべースじ 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

• :：/ 

いま、より多彩なフィ-ルド〜 ml 

そのインテリジェンスが展開を始める。 m 


-械おぶ 


mmmlm 

H I 講 

麵 M 
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次のステージが見えてくる。 
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SX-WINDOW ver.3.1 のデータ利用環境 

7ィコン] 


mm. 












SHARP 

目のがけどころが、\ 

今も、先も楽しめる。 

いつも新展關の予感、 SX - WIND 0 W のニューバージョン。 



★バ: r イモリ4111 IMI 


〇 - 

r パターンエディタ J で作巧した 
データを巧巧に設定可能。 


〇 - 

マルチフオントエディタ編を例。 
文字ごとに义宇巧•文宇の大ささの 
指定、装節び巧能。 


★ ICS 000》 卜;(けけ MUI 


■実画面:1.024 XI . 024ドット R 示画面: 768 X 512 ドット 


フ IJ ンタ印字例 
(カラー印刷は誤差分散に 
より65.536色巧が。) 


用途に合わだてカスタマイスできる 
便利な r エディタ J モードの側。 


がれかも 


!を mji 


•: r. 

X 


ーソナル ワークス 


[ 680 i 0 M k 

★ 70 パ WtlSMBi ■け 110010 け ■ 


- 0 

曰本詔フ□ントフ□たッヴ 
ASK 68 K Ver 3 0の巧をメンテナンスが 
ウィンドウ上で可能。 

- 〇 

アイコンデータやち巧データを 
作成する r パターンエディタ」。 

- 〇 

オリジナルに作成した 
アイコンバターンの例， 

- 〇 


512 x 512 ド’ントの巧固ので 
65.536色の表示び巧お C 

- 〇 

ごまどまなブラフィック 
フォーマツトに対応 C 




巧意のヴイスに 
縮小•化大表示び可能。 


-0 

異なる画がフォーマツトへの 
コンバートび巧能。 


- © 

別売のビデオ入カユこット CZ -6 VS 1 
(宿巧価格17日.000円)をれして 
映を八ンドリングび巧能。 


♦画面は広告用に作成し t が能をお明するためのイメージ画面です。ま心を巧アイコンなどは、 SX - WIND 0 W ver .3 J がもつ機能をイまつて作成したもので、巧单装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタでを示している文字のフォントはツアイト化の、「書制具楽部 J のフォントを使用しています。 



■インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WIND 0 W で実斤可能。 
またシヤ ー- ^ン乂をヮープロとして利用できるょぅ、 
さまざまなお能が付加されています。 


• コンソ•-ルをサポート： Human 68 k や X-BAS にの 
コマンドを SX - WIND 0 W アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実巧できます。 

( グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW とが巧！が里 
巧するものは巧巧でをません,） 


• みおなプリンタじ巧巧：さまざまな SX - WIND 0 W 
アブリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドライ 
パを巧進装備。 ESC / Page、LIPS 川 、 PostScript じ 
巧応したブ J ンタが利用できます。 


Sy-WINDOWverJJ 

^ CZ-296SS り 30mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD) 巧単価格22,孤0円(税別） 


• Z’sSTAFF、* が 1tt 楽部はツァイトなのな巧です,, ■ ESC/Page はセイコーエプソン巧ホを社:の登巧面て•す.. • PostScript はアドビシステムズ社:の珪 S ま亂 i です。 ■EGWord はホホを化エルゴソフトのき巧な麻です： , 

. 諸 

•わ巧い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子おお单ま本部（ミ巧映）システムお器推進プロジェクトチーム干162まま:都が宿区巧を八储町8ホ化巧の 3)3260-1 161(大代巧）へ が方0祝巧を《 含ぶぶ 

，'癸 V み 






























































































rSHARP 



◎パーソナル DTP を X 68 で、 


XDTP 


SX-68K 


CZ -291 BWD 6 月駕売予を 






CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別) 


な巨目030 

32 bit PERSONAL WORKSTATION 

H 


縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリツシングを実現するソフトです。 

やさしい揉作、皆なな編集機能、グラフィックウインドウ巧応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本巧作を新たに觉えることなく手おじレイアウトが作成できます。 


■雇亩なテキストみ誰機雌:フォント種巧、サイズ、义字«の巧更はもちろん、上供、下が、おがけ、义ホ阳11の巧をが文ずご 
とじ投を巧化,，禁則、巧阳用 I 、タブ、インデン K マージンもパラグラフ（リターンコードまでの义ホ列）ごとじが:をできます。また 
をテキストフレームごとに、フレームおが、リンクがが（テキストの流し込み）、化書さ/横書き、回り込みの股をが可能。 巧索/ 
«おも単视な义ず列だけでな <、スタイル削に巧うことがでさます r 

■グラフィックウィンドウじが巧； GRW . X にもが巧していますので、いろいろなお状でレイアウトした グラフィックフレームのデー 
夕を65,536をの画かで和巧しながらレイアウトでさます。 

■さまざまな画ホフォーマットじが応：ビテオマネージャがが応しているお止面フォーマットの化に 、 「PrintShop PRO -68 KJ . 
rCANVAS PRO -68 Kj 、「 GScr か.ファイル j の航み么みじか応しています。 

■ダうフィックフレーム、テキストフレームとは刖じ宙な、巧が、巧円、みち形が作 
巧で♦る独立した巧な機化•ホ1水ホを!攻めた明が体、ゴシック化のベジエーフォン 
朽ァイルをが単装備•ベージの巧かやけが/削除がスピーディじ行える独立した 
ベージウィンドウみサポート • ページブリンタドライバ （ 巨 SC / Pa か、し IPS III ) をが 風、 

ホ巧イ♦巧の美しい印字が巧脱また SX - WINDOW が対庇しているプリンタもが用巧能。 

'» 5 M[ui トリ任がみもハ--ドみぶクが化掌 r ■す‘ (4MB,Ver.3.0) 


槪巧那球 


◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


能です。 

■夕おなプリンタ巧応:ぺージプリンタドライバ（巨 SC / Page、UPS III ) を付な、巧解 
イま巧の美しい印刷が可能です。 

また SX - WINDOW がが応しているプリンタも利用できます。 


11；立“. 


け ‘I 一 


(4MB、Ver.3.0) 


■ M にし FM 、 ADPCM が応: MIDI 、 FM 、 ADPCM を同時にお音できます。をての音 
巧をネリ用した合、最大巧をがは25まで投を可能です。 

■全パートの同時入力：ピアノ W 、 メロディ譜などの化みをわせで巧大16パートまで 
期集巧能。特をパートごとではなく全パートを画面に巧示して編美でさますので、® 
巧面西上で曲の構成をホえながら作！*曲できます。 

■コード&リズムじよる自動伴奏俄能：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自か的に伴奏をつけることができます。 

■巧れたデータ互あ巧 ： 「MUSK PRO -68 K 」、「 MUS に PRO -68 K [ MIDI ]」 の 
データフアイルが利用できる化、 OPM 、 MM し之 MS ファイルおホでデータ出力が可 


MIDI 、 FM 、 ADPCM じが応した楽がワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描くようじ楽辨入力、 

全パートの同時入力ゃ編集、自か伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換な。 
多彩なプリンタ巧応で美しい印刷も巧能です。 




い巧•マ. • 

,• LL* ；^* 


MUSIC\ 


S)(^68K 

















































• さらに実用的なウインドウシステ厶への進化 

SX ； WIHDOWver 3.1 シス子 U キット 


>定評の GUI 巧応ウインドウワーフロ 


EGWord\ 


SX -68 K 


CZ-296SS り 30minFD)/CZ-296SSC (卵 mmFD) 術!価括22•邮肌(お則） 


ASK68K Ver3.0 を利用したインライン入力のサポ 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで巧巧できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー^> i ン.Xをワープロとして利用でさる 
よう機おアップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用でさるページプリンタドラ 
イバをが革装備。ドローデータ （FSX)/ フオント 
データ (IFM) 化巧の巧速化も実現しています。 

* コンソールでは， SX - WINDOW と化巧が IS なするもの 
はミ巧できません。 じ 

* 既に SX - WIND 0 W をお待ちの方にはぞ化パージョンアップサーピスを巧います。 


• 卜、 HumanGSk/ 日 AS にコマンドを SX 


B 

' 祐 I 


ななに Tii 


: r'MeJ 


k 山'•を蒂品 


CZ-271BWD «ホ価巧59,郎0円（税削） 

ウィンドウワープロとしてぶ P 価の«い巨 GWord の SX - WINDOW か応 
ペースのワープロを巧えたグラフィカルユ— 

ザーインターフェイス (GUI) じよるず♦まな DTP ブ 
フトとしでら 化れ た 巧 現力をおがします。を巧み 
る日 本巧乂 力で或 tEGCottMMt) じよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ(日 Script) やテ 
キストデータの貼り込み、また义書互換を g 現 
する巨 DF (む tended Document Formdt) 巧多ホをサ 
ポートしていまも （4MB、ver.2.0) 




> SX-WINDOW 開発支援ツール 


SX-WINDOW 


開発キット V 70 r も roam 


SX-68K 


• SX-WIND 日 W 開発キットのサポート、ツール 


開発キット巧ツールお 


CZ-288 し WD 標準価格39,800円(税別） <2^ 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを袭備。プログ 
ラムの供美、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作第を SX-WINDOW 上 
でな)率よ < ま巧できます。ネ刀めて SX-WINDOW 
用のプログラムじ挑俄する人にも、巧単にぶ本 
機能の理がが深まる33種（ホ谢編23巧、庇用 
«4宙、ま用編6巧)のサンプルプログラム付き。 

*三•ホ ffl じ当-ぶ UC compilor PRO -68 K vw .2.1 が'と.* 


• SX-WINDOW 巧応ドローイングツール 


CZ-289TWD +R 単価なじ，800円（税則） 

SX-WINDOW 加おキットをさらにないやす < するためのツールです sSC ; 
巧リファレンスを历単じ巧索するインサイト巧し ■ 

イベントの発生を常時が魚•巧化するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムじメモリブロックのネリ用がぶ 
を表示するヒープビユーアなど11巧のツールが 
用ホされています。 


.，鱗 


casydraw 


CZ-264GWD 巧!ホ価格19,800円(お削） 

イラスト、フローチヤート、地図、見巧り図など各«グラフィックが«!図 
巧貪で巧巧でがす。巧ぶしたデータは化の SX-WINDOW がなア 
プリケーシヨンでも利用でさ、を画窗などの巧ぶをサボート。ページ 
プリンタドライパも操巧お偷ぃ 



2M B. ve7.2.0j> m 





SX-WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

c 5 c - デスクアクたサリ業 


【4MB、ver.3.0) 


CZ-263GWD 樣単価なじ，800円（税別） 

マウスじよる拍単みか、的，536を中16色のみおなホ現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウィンドウ巧応ペイントツールです。 
间時じな巧のウィンドウを開いて«葉でさ、各ウィンドウ阳て 
のデータ巧みもでさまん 【 2MB. ver.l. 口 


CZ-290TWD 巧(ホ価な14,800阿(秋み!)， 

SX - WINDOW もさらじ巧利にホし< 巧うためのデおアかと、 

サリ讓です：スクりーンセーパ、スケトンガ ヴタ 、タホ お—’■イ 
ラ、アドレス W 、 が手11ぶ巧ツール I バズルる 
富なアクセサリが化められていまん 


プ成タホお〜/’ 香 

r ルなど、1巧|ゎ|| 
(2MB 、 ver . ふリ 


• マルチタスク機能をはじめ通值巧巧がさらに充実 


Communication\ 


SX-68K 


CZ-272CWD 樣ホ価格19,800円(税別） 

巧巧 W 境をさらに惠めたウィンドウ巧応の泣 i 巧ソフトです。マ 
ルチタスク機化じより化のアプリケーションをま巧中でもな 
単に巧巧が可能。自動ログイン機能やプログラム機化、など 
»»む植化をサポートしています 0 (|MB、ver.l. ヴ 


>FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX-WINDOW 巧応になってさらにパワーアップ 

倉庫番1^べンジ 


Sx ：68 K 


i » i ^ 


CZ-275MWD 標準価が15,800円（税則） 

他のミユージックソフトで演赛中のををを、曲単に作が、巧更 
でさるマルチタスク機化、またエテ个ソト、イメージ、ウエーブの3 
つの«集/相なモードを裝備,，か成中の音をも50曲の自動 
演妻でリアルタイムじ W 巧、《集できます C (ZMB.ver.l.l) 


CZ- 巧 3A り 30mmFD)/CZ- 巧 3AWC (撕 nmFD) Sfll 制 S 齡抑)円議 } 
翁]![覆10キじわたるユーザーのが！*なごぷが3加®が B 
白巧し、まさじ書庫巧の最巧巧が SX-WINDOW 上で楽し々 
ます。 AI 機化やエディットな ftfe、 キャブクタ巧巧 B 賴 aJML 半 
年で解けたらわなた U でネ?てす b 〔2MB、ver.l.l) 



• X 郎日3日/X閒邮日が応 



CZ-295LSD 巧お価な44,800円けお別） 

《メインメモリ 2MB じ LL が化要です。 


C compiler PRO-68K の X68030/X 68000巧応 
版。 MPU 6803 0、MC 68882の命令セットじが応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガをが巧。 
また Human68k ver.3.0、ASK68K ver.3.0 じも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC68 郎2対応フロート 
ライブラリを付属しています。 


》C compiler PRO-68K/ver.2.0 八 er.2.1 をわ持ちの方には有1貨グレートマップサービスを巧います。 


，.リ .. 


%( 2MB.vef.1.1 ) の 表示は、 メインメモリ 2MB む上、 SX-WINDOW ver.l 1け上が化®でみ々二 i：t 示 , 

ぶ発かずをのソフトの曲 ffi はがかとはみたる t * をかか巧 fi ... 
• EGWord 、 EGConvert は株式を社ェルゴソフトの理巧商谓 です， • ESC / Page はたイコーエブソンみホをネ iC 巧けもな寒てづ—— 


参 わ巧い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子が器巧柴本部（疵映)システム俄器撒化プロジェクトチーム千162巧な都お宿区巧を八が町8 を化 0(03)32 说-り61(大代 巧)へ Wtr - 方0祝ゴさ《 






































































































SHARP 



商速、商解像度。 

透過原稿 . ADF 対応型 カラーイメージスキャナ、 誕生。 


SHARP IS COLOR 





• 化大読み取り時、細かい部みでも忠実に再現。 

2400 dpi * 1 やデジタルズーム機能がち品位を守ります。 



• 35 ミリフイルムもを過原稿読み取リユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディじ作業できます。 

A 4、 3日日 dpi ならカラー約13秒が、モノクロ約1秒がでこのクラス 
最高の* 3 高速読み取りが巧能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 I にも対応。ま t 最大 A 4/ リーガルサイ 
ズの6 . 4 X 355 .6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度6日 0 dpi 、 疑似解像度24日日 dpi * 1の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮か•拡大は30〜 
24日日 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
じ忠実なリアルな色合いを再現します。 


参シャープ独自の技術「デジタルズ ーム」 搭載じより纖細な 
線や ズーム 画像 も 忠実に再現。 

また「ワンウェイスキヤン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


7ルスーム」搭載じより繊細な 


通常の化大時 
(当れ従来お） 


デジタル ズーム 

( JX -330) 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユこツトは、 
35麵(ネガまたはポジ)フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿* 4 じ対応。基本解像 
度60日 dpi /1 20日 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。 



X 68 0 00 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユ ニ ツト (オプション） カラーイメージスキヤナ ADF [原稿自お掛 j 装置] (オプション) 

JX-3F6 巧準価格98,000円（巧別） JX-330X 巧準価な178,000円（巧別） JX-AF3 巧準価な58,000円（巧別) 
JX-3F12 餐準価な138,000円けお別） 


广使いやすい巧機能画が入カソフトを括!準装備。 X -330 X > - 

[•Scanner Tool/S (画像入カソフト)、対応フォーマット形式： ZIM 、 PIX 、 GL 3、 PIC 、 GLX、GLM 

1124朋 dpi は当 tt! 虫自手法じよる巧な W ななです. *2 巧みおり M 始力、ら巧み胁胎了までのれな時阳。たピし初期動かわよびデータおさ時田をなく。*3クラスとは、 M フラットペットクラスのこと，リイキ4月現を。*4统みおり巧おなサイズは後 tfl こよって奥なります。 
■お黄税及びお送•設置•付帯ェ巧巧•使用’るみ商品の引き吸り巧等は、裙ホ価谢 こは 含まれてわりません。 


■巧料のご講巧•お問いさわせはシャープ巧す会社ブリントシステム事業本部フリントシステム営業部 

干5化大阪巿阿倍野区長池町巧番巧号 TEL . 伽)6引-1脚（大代表） FAX . 伽)6巧-1扣7 ミタ<|^■瓜 说马ミ 巧 

〒做東京都新宿区市さ八瞧幡地 TEL .(03)3267-4410 (タイヤルイン） FAX . (的)3巧日-引59 























了 が觀多湯 



ム踩約與冷 


S (, f : r じよる 



定価3,600円 

5，，2 HD フロッピイー X 2 が 

( GCC 、 GDB 、 HAS 、 HLK、UBC 収録） 


本蕾は、 X 68000/ X 68030 ユーザをが象に、コンピュータの欺遊知識から、 C 言語のん門、 
，ームプログラムの作成までを、みかりやす < 解説した実践的な C プロダラミングの入門 
当.で ある。 「付•録デ イス ク」には、 本書の 全ソースプロダラ ムと 、それを コンパイル/リン 
クするための炎巧環境 (GCC、UBC、etc) を収録している。 

ネリめて C を学ぶ妨じ、者から、ゲームプログラミングにI划，じ、を 持つ、 中上級者まで、すべて 
の X68000/X 68030ユーザに驗盧の1册である。 

目;夕より 

ゲームプログラミング入門 
C 言語入門 
ゲームプログラミング基礎知識 
C 実践ゲーム製作 


識; 


ソフ h バンク株巧を社/出版事業部 


































♦(株)セタ/監修 
♦巧中良/画 . 


アニメを見るかのよラな滑らかなクラ フイ ックで 
それまでの単なる麻雀グームの常識を巧ち破った 
•■ス^パーリアル麻雀」シリーみ • PII ではじめて 
かいい美少、女キトラが登場して以来、現時点で 
の最新作 P IV まで、常に V •、ップの人気を集めてき 
た 6 本書はその 戶 IV の魅力を全部公開ずるはじめ 
ての公式設定資料集た’。ア ニ^ム ターとして活躍 
中で、シリーズすべてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してをた田中良巧の曲と汗と努力 
が結集した原画の数クと描さ下ろしイラス K をと 
くとご覽くださし、。 


f ■ま!価は税込■わ求め•ご予約はわぶくの書庙で 

IbaimkI ソフ h 八ンク株式舍巧/出版事業部 販売局 ： TE し 03-5642-8101 













































G 幻想事典シ 



ズ 



戦±たちの時代 

司史生•巧東いるか著 

ファンタジー民 PG のま人公は、常に危険じみを さら して戦 
います。死を恐れずに戦うこと —— それは人が]の祿も美し 
いをなのです。遠い昔じがが:した、中化ョーロッ パの 騎 こ し-、 
十ぞ軍を解退したイスラムのお-±、モンゴルの騎馬 巧、そ 
してわが間の鎌食武±など、孤なの戦 I :たちの知らむざる 
英像に迫り ます。 定価し800円 


逆引きモンスタ-ガイド〜西洋編 

ヘッドルーム編著 

人気コンピュ ータ民 PG じ 登場す る モン スターの名称から、 
ズ バリ その 原典、ルーッ、-興称、特徴、ゲーム での 扱われ 
かたなどのデータを 逆引きで きる 晒期の なモンスターガイ 
ド。 民 PG の I け； 巧への 化掛かりと して 嚴 適の 内容です。ネルじ、 
者から マニア ま で かお にい 辟におすすめの 一 fll 卜。 

定価し800円 


チャンバラま巧伝 

柳川房彦•ち井夏生•横山雄一共ま 
却ぶじありながら、民 PG の川:がではまだ巧川 
されていない<チャンバラ•ワールド>を做胞解 
，お。 'もルが)ガイ ド、剣法のを逃、人物ゲイ 
ドなど RPG ファン必说の雜りだくさんな内‘咨 
です。 を価し800円 


【シリーズ既刊】 

RPGfl 想事典•日本 S 

飯萬が男ま 

『北紀 J じみる 神のIIがた、幻がが化を動かす キ 
ャラクター、 ぶ縣. 防 U などかりたいことを 
満惦 しています。 を価し860円 


RPG 幻想 I 事典 

早川浩ま 

RPG の源泉である 刊 I,巧や 中川； の物がじさかの 
はったり、モンスターやが器•が; U などの 山 
米をがかしています。 定価し550円 


【近 H 発売】 

Far Roads to Lord リプレイ 

RPG セツシヨン为イド - 6 月下旬発売予定 / 

'ぷ演体監修司史生/ゆうせぶん共著予価1,600円 

固産 テーブルトーク RPG シリー ズのも主； Tr 作、 「FarRoadstoLord」 の製作に あたった スタッフ による、 巧の公式 ガイドブック。 リ プレイを 中 
必 じ、 ルールの リファレンスや、 背踩世界 ユル セルー ムの 解説を 盛り込み、 「F. 口ーズ」のマスターおよびプレイヤーじ、その 魅 とプレイ 
方法を紹介して います。 ネルじ、者から上級 者まで、すべてのテーブルトーク RPG ファンに も読み物 として楽しめる内容です。 


逆引きモンスターガイド〜東洋編 - 7 ち下旬発売予定 •' 

へツドルーム編著予価1,800円 

♦定価は税込みです♦おおくの含店でわポめください ソフ h バンク株式会巧/出版事業部 I SOFT 

販売局 TEL.03-5642-8101 IBAIXIK 

























游雖雜黎織じをみ付録雜雜雜雜 


SPECIAL 

ス■パ■ストリ■トフアが 


BEEP! POWERFUL 


MEGA-MAGAZINE 


繳膠 


特集 

出て之い! 

が 


るん 

セガ ‘ MEGA ロープレプロジェクト始動!！ 

，纖半発売予定の RPG 大集が 


月ち 


ソフ h バンク出版事業部 


特別定価540円(税么） 

. 毎月 B 曰発売 . 

た W のかかこてがががぶ中 


© © 〇 

スパークスター 

3ントラ 

ダイナマイト へッティ- 

エコー•サ. 

ドルフイン2 

ジュラシック•パーク 

トムキャットヴレイ 

#> 

小新作ソフトをキャッチ•アップ！ 


新作スクランブ)レ 


豪血寺一族 

パルス7ン 
イッチー&スクラッチ 
チヤックロック2 

#> 

小最新作のホットメ ニ ューを-ちがします。 


己 E メガホット: ニュ- 


ラングリツサー I 
餓狼な説2 
大航お時代 n 

#> 

小 MEGA ‘ CD の ニ ューデ f スク t 肖報 
を 一 おお先におか!！ 


MEGA-CD PRESS 


LUNARn 

シャイニング- 
フォース CD 










CGA 入門キットで ENEj 

纖デイスクの内容 


巧めての人，過去に挫巧した苦い経験がある人などじも CGA の楽しさを知っ 
てもらうためじ，プロジェクトチーム D 6 GA が熟意を込めて制作した CGA 入 
門キット，そのをも 「 GEN に」。パーツの組み合わせでお手軽に CGA 制作がが 
験できるシステムです。ここでは，今回のディスクじ収録されたデータを紹 
介しましょう。これを見ながら，あなたも何か作ってみてください orGENlEj 
の僅い方については連載のほうで解説します。 

円盛 ： DS ( Disk ) 


FT08 


DS01 


FT09 

戦艦：日 S (日 a 恍 eSh わ） 


DS02 


FD 

aR 


BS01 


DS03 


BS02 


BS03 




497 

為み 

.'ミ、 

す> パ.一 \ 


DS04 


DS05 


‘心がたい. -卜心 一-,:.；’。 ■&' 


BS04 


DS06 


BS05 


DS07 


DS08 



















































俸 ： PL ( PoLe ) 


^1 グ 


( EnGine ) 


エンジン 


EG 


PL 01 


EG01 


PL02 


EG02 


PL03 


EGn3 


PL04 


EG04 
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PL05 


EGOS 


PL06 


EG06 


PL07 


PLOB 


EG07 


巨 GOB 


PL09 


EG09 









































口田旨目口 E 




I ぶ立三 ち スススマブ _ 

■ > ■4ii■, glk 巧 、 ■► ■ド国柳變誦-^ ■ 

l 》 lK12fl>3g12fl 
















































SAMPl 


OT06 


OT07 


OT08 


サンプ jbff 刻犬 


FI A 


FI C 


SAMPS 


サンプル モーシヨン 


SAMP 1 


SAMP 2 


SAMP 3 


SAMP 4 


SAMPS 


SAMP 6 


SAMP 7 


SAMP 8 


SAMP 9 


JT13 


細部 ： DT ( DeTall ) 


DT01 


DT02 


DT03 


0T12 

基本 ： PR ( PRimitive ) 


角達，ち方がなど，単純なお状で， PROO じ始まり ，32 
個あります。ここでは全部を並べた画像を作成しまし 
たので，それを揭おします。 


JT09 


Pvl 

JT10 

図 


JT11 


|| 

Ji 

JT12 














































江□響テの実用講座 


夏の力ードを 

フオト コラー ジユで 


PhotoCD と MATER を使えば 
絵が描けな<たつてダイジョーブ 


マー巧，ウー助，スー太郎は 3 人兄弟。マー巧とウー助は，生まれたときから小さな村に 
住んでいますが，いちばん上のスー太郎は，弟2人のためじ巧へ出稼ぎに出ています。 

ウー助：スー太郎兄ちやん，ど一し了3かな一。义しぶりに手紙でち書こうか？ 

マーが：夏が六ードを，手作りで送ったら喜ぶよね， そっと。 

ウー助：了を俺，絵なん了描けないぜ。 

マーが：ボウだっ了描けないけど……写真を八巧キにしたらどうかな。去年か夏，みんな 
了海に巧ったと声べがあるじやない。 

ウー助：でを，ただか写真じやつまんないよ一。冗ちやんだっ了もう見了い3んだだ。 
マー巧：じや写真を組み合わせ了， MATIER 了加工したら？ 

ウー助：な3ほど。了，文字ち入れちやう！ 

マーが：写真を PhotoC □にし了から， CD - ROM ドうイブで読み逆むと，スキャナよ 
りを夕れいで速いらしいよ。 

ウー助： Mac を使っ了い3俺グ)友人が， CD - ROM ドろイフを持っ了 3ぜ。 

マー巧：たしか， X 郎邮日了も CD - ROM ドうイブが使え3ようにな3デバイスドうイ /V 
ツつ卜が発売ブれ了 3はずだよ。 

ウー助：じや，俺，探し了 （3 ……。 




X68000 シリーズ用の CD-ROM デバイスドライバ 
は，（株)計測技研から発売されています。 

価格は，4,8110円(税別） 

( 1 )1509660 アクセス対応ドライブ 
巿販されているほとんどの CD-ROM ドライブ 
(2 ) CD-ROM XA 対応ドライブ (SX-PhotoGal 
lery 対応） 

東芝 XM-3301, XM-3401, わよびその 

互換製品 

ロジテック LCD-500 
松下巧器 LK-RC533N25 

it 測技研 KGU-XCD, KGU-XCD2 

( 3 ) 才ーディオコマンド対応ドライブ 
討測技研 KGU-XCD, KGU-XCD2 

また， SX-PhotoGallery は， PhotoCD を SX-WIN 
DOW 上で再現するソフトです。に D-ROM デバイ 
スドライバが]萬） 

価格は，け，000円（税別） 

問い合わせ先（株)許測技研巧 0286(22)98 り 



計測技研の 
巳 D-ROM ドライフ 


このほかにも，いろいろな CD - 
ROM ドライブが使える 
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まず，どかネがを使うか選ばな（ちゃ。あっ，隣がお姉ブんが导っ了い3よ。ポ 
クたち3人グ)こと，いつをかわいがっ了（れ了たね。 

海とお姉ブんを組み合わせたら，夏らし（了いいな一。よし，これとこれ……印 
ちつけ了っと。 

あっ，ポールぺ:なんかじゃダメだよ……ダーマトク'ろフみたいな柔らかい鉛筆 
じゃなくっちゃ。 

わかったよ，わかったよ，これ了 OK だろ。 

じや，ネがをお店に持つ了いつ了， Phot 日 C □にし了もらおう。 


マーが 




マー巧 




ウー助 
マーが 




ま文は，大手の DPE な，量販店で受け付け 
てくれます。納期は，1週間から10日ぐら 
い。価格は， PhotoCD の原盤が1枚1,000 
円，技術料がその都度5日0円，入力が 35 mm 
のネガなら1枚100円，ポジなら1が120円 
です。いちどきじ入れると100ネ女まで入りま 
すが，何回かじみけて入力すると，入る枚 
数は100枚な下になります。 


ウー助： PhotoCD が T •夕た>^一。 

マーが： SCSI プーフル了 CD - ROM ドうイブをつない了……これ了よし。 

ウー助： CD - ROM デバイスドうイバをコピーし了…… CON 円 G.S 丫 S を書夕換える 
せ’。 CD - ROM ドろイブが I □番号は3にしたから， DEVICE = …… CDDEV . 
SYS / ID 3 と書けは•いいかか。 

マーが： PhotoCD を読み逆むドうイバと， SX - WIND 日 W 上了戶 hotoC □が見られ3 
戶 hotoGallery をイ;ス I -ール。あとは， SX - WINDOW を起動ず3だけだ 
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X 68000 SUPER より前の機種 
では， SCSI インタフェイスボ 
ードが必要じなります。 




画縁を Ph □田 C □力ち 

SX - WIN [ DW 上に取り出す 


顯動 g 漏化抓化！) r お: 


ウー助： CD - ROM ドろイブかアイコこ^をクソック 
と……あれ？画像が出了こない^4"。 

マー巧： IVM . X と GRW . X を起動ブせ了，グろつィッ 
クウィ：^ドウを開い了……>^れから Photo 
Gallery を起動ず3。上に CD-ROM 
ドろイフかアイコをドろッヴず3んだよ。 
ウー助：あっ出了声た。へえータれいだな一。 

マー巧：使う画像をだいたい決が了おこうね。 


◄ SX-WINDOW の画面 

手順を覚えじくいときは，使う順 
番じアイコンを並べておくと便利 
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夕」丢ん パ'- n 編' 


々一助：ねえ，使う画像を決がたがはいいけれど，ど一やつ 
了 MATIER にもつ了（ 3んだ3う。 

マー巧：まずウソッブボードにコピーずる……みれからキヤ 
乙•バス， X を起動し了……ペーストずる。ほらね。 
ウー助：あつうか。ここ了 ' APICT •戶 1 C つアイルとし了 
たーブすれはいいかか。 


ウー助：よし、 MATIER にちっ了 （3 み一。ロードっと。 

あれっ？画面が横長になっちやった。 

マーが：戶 hotoC □グ)中か画像は，ピクわルが縦横比(アス 
ぺクト比)が1:1なんだ。 Macint 日 sh や戶巳-卵 
なら問題ないんだけれどね。 X 郎邮〇はアスペクト比 
が3: 4だから，こんな風に U ろ〜んと伸 Z / ちやう 
んだよ。だから， MATIERc ?^ 卜ろス7オームで 
適当に修正ずるといいよ。 

ウー助：み一ん，^うなかか。 


ク〜了と、つォトコうージユず—！ 
どういうデザイにずるかをおおまかに決 
が了，手順を考え了から制作にとりかかつ 
たほうがいいよ。かほうが，無駄な作業 
が少な< な3からね。 

海を背景にお姉クんがふんわり白い線了浮 
尹出了いるががいいな 一。 1994 SUMME 
R が文字ち入れたい！ 

う〜ん，写真を勝手に使つ了，お姉クん怒 
らないかな。ボウ聞い了<るよ。 


ウー助 
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MATIER でつス h コラー i 



□海の風巧を口ード。トランスフオー 
ムしてレイアウトし， いらない部みを 
修正する 


□風巧のまわりをギザギザにトリミン 
グする。いったん下地にマスクをかけ， 
マスク反転で，'海の風巧にマスクをか 
ける。画面全体にノイズをかけて砂地 
の霖囲巧を出す 



□輪郎抽出をして，レイアウトする。« 
画面の2じコピーする 




□先ほどの海の画像を裏画面の1か 


□文字を入れ，その部分にデフューズをかけ 
て砂目状じして出来上がり 


□裝の毛などをか第修正する 


MATER のいろいろ 
な使い方は， CG 専門 
誌 「 PIXEL 」 の1994 
年2〜6巧号で，長 
を川一光先生が詳し 
〈解説しています。 


MATIER ver .2.0 
X 68000 用 5"2 HD 2 枚組 
39,800円(税別） 


サンワード 
巧 044(855)4335 



々一助：みう〜，やっとで声た。お姉クんが輪郭，筆了ブっと描いたみたいだ。 

マー巧：ほんと。あとは RGB データ了たーブし了，いよいよポスト y ? —ドか発をだね。 
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ファイルは必ず 
大文字でセーブ 


SEA. RGB 
512X512 ピクセル 
アスぺクト 1 ：ヒ 3 : 4 
村のマー巧，ウー助 
TEL 9999-88-7777 


ウー助：データをわーブしたディスクは，どうずれはいいかかなあ〜。 

マーが：ろべルに，ファイル名，ピウわん数，アスペクト比，氏名，電 
話番号を？ちんと記入した7 

ウー助：したせ•。了，戶 hotoCD みたいに， DPE 店に持っ了いけはい 
いんだろ？ 

マーが： CG 出力は，ちょっと特殊だから，どこでも OK というわけに 
はいかないんだ。（株)フジ六うーサービスか場合は，東京と大 
阪かブロつエツシ3于ル営業所了受けつけ了（れ3。了も，あ 
らかじが CG か担当者に問い合わせたほうがいいよ。郵送でも 
受けつけ了<れ3らしいけど……。了ね， RG 曰データから直 
接ネがに焼< ことも了•声3けど，色が思ったとおりに出了い3 
か不まだったら，まずポジに焼い了チェッウし了から，ネがに 
起こずといいね。 


CG ポジ出カサービスの価格は，（株）フジカラーサービスでは3,日日0円（税別）です。 
また，ポジからネガへ起こすじは，1,000円（税別）です。 


ディスクのデータからポス h 力ードへ 



枚数 


ウー助：ポジが了夕た>^’〜。あれっ？画面了見た色よりちょっと暗いみたい。 
マーが：画面が色は輝度が加わっ了い3から，か分明3(見え3んだ。気に 
な3ようだったら，作3と夕に少し明るがにず3といいわ。 

々一助：^れに，画像けまわりに黒い枠が了声了るよ。 

マー巧：ああ，^れはね……3目 mm は普通六メろ了攝3サイス了•しょ。了ち CG 
が場合は，メうがと示と違っ了どうし了ちまわりが余っ了しまうんだ。 
余りか部分が黒<：なミんだよ。だから，トソミ;:^ク'をしないと，黒枠 
かついた写真 A がキになっ了しまうことちあ3んだ。 CG を写真八が 
キにず3なら，トソミ;:^グ指定かで声るブロポスト y ? — ドグ)ほうが安 
/いたよ。 


制作の流れ 


MATIERT 

画像処理 


インターネガ 


ポジ 


ネガ 


Photo 


RGB 


35 mm 


インター 


プロ 
ポスト 
力ード 


CD 


データ 


ポジ 


ネガ 



1週間〜 
100ぐらし、 


1遇間ぐらい 


ウー助：やった一。ついに T •尹た一！ 

マー巧：尹れいだね一。作業時間みかちベは，大したことなか 
ったけど，出来上が3まで時間がかかったわ。 

ウー助：はやがに作りはじが了，よかったな一。 

マーが：スー太郎兄ちやん喜ぶよ，六つと。 


戶 hot □ 巳□， CG 出力，プロポス h カードの問い合わせ先 

( 株） フジカラーサービスプロフェッショナル 営荣所映な システム 裸 
〒 141 まま都品川区西五反田 3-6-30 
巧 03(3493)68 り指[当を岡さんまで 


プロポストカード巧術料（トリミングお定などををむ）1,200円 
(株）フジ カラーサー ビス 
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[第 3 徊] 

星籠 


江 □ 響子 


昼と夜ガ巧差する，たそガれどき。 

夕語の「誰そ彼は（たそかれは）」じ巧来している 
といいます。薄暗ガ〇じ誰かガいるのはむかるけ 
れど，誰だかはわからない，そんな時間に何を考 
えすぼんや0していると，化\の簡じス I -一 IJ ーガ 
突然澤かんで<ることガあ〇ます。見極めぶラと 
して近づいたとたん，風に吹かれた砂の城のよラ 
じ崩れ，跡形をなくなる……こんな風じして一瞬 
で消え去ってしまった，た<さんのストーリーの 
輸郭や断片を記したノ ー h から，7月らしいをの 
を選んでみました。 

t 夕の曰の夕暮れ。公围のベンチ。 

暗<なってきが読みづら<なったので，本を閉 
じ，そろそろ帰ろラかと考えていると， 

「一緒に，星を拾いに巧かないで星龍を持って 
いるの」 

と声ガした。 

振り向<と，目の前にショー S ヘアの小さな女 
の子ガなっている。年は，7つか8つぐらいだろ 






ラか。差し出したち手には，不思議なおの親ガぶ 
ら下ガっていた。 

「 t 夕の夜はね，星ガいっぱい落ちて<るの知っ 
てたマ 織姫ガ天の川を渡って，彦星に会いじし、 
<でしよ。そのときじね，天の川から星ガあ/みれ 
てこぼれるの」 

天の川に流れ星だって!？ 

東京の夜は，星は数えるほどしか見えない。正 
月やおをの車の少ないときでさえ，たかガ知れて 
いる。夏のはじめのいま時分なら，夏の大兰角お, 
育の明星の金星，化極星，さそ0座，化：星と 
い<つかの星ぐらいだ。天の川や流れ星なんて， 

都化\ではとてを見ることはできない。 

「星を見るんじやな<て……拾ラの。落ちた星は 
じきに消えてしまラけれど，そのまえに星親に入 
れれば，一晩は輝いているのよ。流れ星だから， 
願い事をできるの」 

彼女は巧手の化\ヴ読めるのだろラか，こラし、っ 
たのだった。 

見渡すと，星はあちこちじ落ちていた。電話ポ 
ックスの陰，お道の協，電線じひっかかっている 
のちある。しばら<は，さらきらと輝いているの 
だ巧，数分すると化は弱<なってミ肖えてしまラ。 
しかし，道行く人は誰を気ガつかなかった。まさ 
か星が落ちているとは思わないのだろラ。 

ひとつの星ガ足元に落ちた。 

「さ，はや<」 

と彼女ヴ靜ぞ開けて<れたので，すぐにおい上げ 
て中に入れた。 

「星って，通ったあとじ觀跡ガできるでしよ。こ 
の趙はね，星の軌跡で編んであるの。だから，そ 
①中にいると星は，空にいるのとおんなじ気分に 
なって巧做するの。一晩は輝きつづけるのよ。で 
を，夜ヴ明けると消えてしまラから，願い事をす 


響モ。03わ〜ミど 
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るなら今晩のラちじな」 

彼女と別れて家に帰った。部屋を暗< して，机 
の上に星寵を置いた。何を願えばよいのなと考え 
た。どラいラことガ化\からの願い事というのだろ 
うと思った。 

星の光は，強<なったり弱<なったりしている。 
化、臓の鼓動のよラだった。黄を<てやわらかな光 
ガ龍からこぼれている。それをじっと見つめてい 
ると，頭のなかガぼラっとして<るのだった。 

期になっていた。星は消えてしまった。星籠だ 
けガテ_ブルの上に残つており，影が窓からの光 


をあびて，細<長<伸びている。そして，気ガつ 
いた。一番の願い事は，少女ガー体誰なのか知り 
たなつたのだと。 


今回か CG データ 


1920 X 1 536 ピクセル 

1670万をフルカラ—を 4 X 5 ポジで出力 
イま用ソフトは C - TRAC 巨 
総物化数86(物化数日 7， 論理演を 29) 平'行光線1 
MAT に R で作成した背景を， a チヤネルで合成 









TOKlfo 鱗ぶ 


5 月 17 日から 20 日までの 4 日間，栗京晴 
海の国際見本巧会場でビジネスショウが開 
惟された。 

シャープでは N 巳 WTON の日本版 GAUL 
EO を発表。ま目を集めていた。 

が下の WOODY は「テレビパソコン」とし 
う懐かしい響きのあるマシンだ。 WINDO 
WS マシンを核に CD-ROM メディアとテ L 
ビを統合したマシンを提唱したものだ。.ホ 
じ CD-ROM メディアじ力を入れている J 
うで CDG カラオケやビデオ CD などじも対 


応している 0 
(CF- 3000 ど 
同様のコ： 


g ィ昔のテレビパソコン 
^な面影は微塵もない。 
jc よる旧 M の新 PS/V 


〇これ力、' GALILEO だ0に M の低価格 MO 
ドライブ©専用紙な用時 720 dpi の超を解像 
カラープリンタ 〇 アナログなので画質はを 
离。低価おお粒写プリンタ（ぺージ型）0 
あ近のコピーはファクスとぺージプリンタを 
兼ねる0け型 FLC ディスプレイ 〇驚異 
の自動ぺージめくりコピー機⑩これが松下 
の WOODY ど ©Workplace は OS を統一す 
るか？ ⑩ DTP の極み？ 330 線対応の印刷 
システム の ビジネスにはりクライゼーシヨ 
ンも大切かも 


も発表されていた。そのほか OS の統一を狙 
う IBM の Workplace の DOS 版も出展。 

Macintosh 関係は Power アプリを一堂じ 
集めるなど実に元気だ。 

周ぶ機器関係ではソニードライブをイまっ 
た低性能ながら低価格な MO ドライブゃエ 
プソンの 720dpi のカラーインク ジェッ トプ 
リンタ，ついじ量産段階に入った大逛 FLC 
ディスプレイなどがま目されるところど。 
画質はいまひとつどが， 15 インチがを小級 
という大画面は魅力だ。 


m 




ビデオ CDI? 巧 中 


がが WL* が AA W 






























靈 • 編誦 


SOFTWARE INFORMATION 



現を，読者の期待度 No . 1のダーム「餓狼伝 
説 SPECIAL 」 ですが，とうとう X 6800 日版の 
画面をお見せできることじなりました。完 
成まではまだ時間がかかるようで，発売予 
定は夏。あとかしの辛抱です。 



ST 。 巧を 

f i9Ko*i n n f 一 — 


親 


な iX 巧再"百リ M 化 , E 


SPECIA 


曾 。班 


離懸優識憂 IP 层 

あの「餓狼伝説2」じ引き続き，移植が進め 
られている「餓狼伝説 SPECIAL 」 だが，開発途中 
バージョンが編集部に届いた。これで，「餓狼伝 
説」シリーズは，すべて移植されたってことだ 
ね。 NE 0• GE 0 版の発売からはだいぶたったが， 
ちゃんと移植されるなら，それだけでも評価し 
ちゃうかな。 

たた'，「餓狼伝説2」力、 ‘ lOMHz であの速をピっ 
たから，スピードアップした「餓狼伝説 SPECIA 
し」の移植はちょっと気になってしまう。このへ 


じしよう力、0 

個人的じはリチャードマイヤーがいないのが 
残念ピけど，フアン待望の I 本となることは間 
違いないだろう。 （兢） 

X 68000 用 5ツ HD 版価格ホを 

魔法株式会社 巧078 (26 1 ) 2790 


んじついてはまだわからないので， 
製品版に期待しよう。 

それでも，あのミスター当て身 
のギース様が使えるとなっては， 

ゲーマーの貴方はもう黙っていら 
れない。タンフールーの旋風剛拳 
も「餓狼伝説 SPECIAL 」 で復帰。リ 
ズミカルなダックキングも「打倒， 
テリー」で復活！前作を造かじ 
;きいだこのゲー厶。ハードデイス 
ク 容量 もかなり必要だろうから， 
この際 M 0 でも購入して，待つこと 




期待が急動2作 

し SX - WIND 0 W ver 3 .l (前回順位 ）I 

2. 餓狼伝説 SPECIAL 2 

3. XDTP - 

4. スタークルーザー II 8 

5. Mr . D 0!/ Mr . D 0! VS UNICORNS - 

サムライスピリッツ 10 

7. 魔法大作戦 目 

8. 龍虎の拳 10 

9. MUSIC SX -68 K 3 

10. The World of X 6800 o n — 

6 巧号の読者アンケートはがきじよる「期待 

の新作ソフト」です。 

I ，2位は先月号から変化なしという結果で， 
二の2本は3位が下を大きく引き離して期待を 
集めています。 I 位の 「 SX - WIND 0 Wver 3. I 」は 
すでに店頭に並んでいます。「餓狼伝 I 兑 SPE 
ClALj のほうは発売日は未定ですが，上でも紹介 


しているようじ開発は順調のようです。どちら 
も，前バージョン，シリーズ前作の好評が大き 
く影響していると思われます。 

新顔は3本が登場しました。いずれも先月， 
先々月号あたりから 情報が 出始めたものです。 

「 XDTP 」「 Mr . DO !/ Mr . DO ! VS UNICORNSj じつ 
いては今月号でも新しい情報を提供できないの 
が残念ですが，来月号では何かわ届けできる で 
しょう力 、。 「The World of X 6800011」は，完成直 
前のサンプル版にての紹介 記事 を巧 載し ました 
ので 銃んで くた•さいね。この 号の発売 前には 製 
品が を 店に並んでいる予定です。 

最後に，残念なわ知らせがひとつあります。 
開発 清 手の発表が来をくの期待を寄せられてい 
た「龍虎の拳」ですが，諸般の事情じより開発 
中止が；夫定となりました。ファンだけではなく， 
いままで開発にタカし続けてこられたスタッフ 
の方々じとっても残をなことと思います。ユー 
ザーとしては，次回作に期待したいですね。 
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yiyHI 魯浸 


最ネ刀に広告が出てが来，長らく待たされた音 
楽ツール 「Mu-l GS」 が，ようやく発売されるこ 
とじ なった。今回の主な バージョンアップ 点は， 
GS/GM 音源への巧応，スタンダード MIDI フ アイ 
ルのコンバータのデバッグ，そして，ステップ 


エディタ機能の強化などだ。 

なかでもステップエディタ機能の強化は最も 
充実していて，ランダムじ音のばらつきを与え 
て手弾きのリアルさをシミュレートする機能や， 
変数などを含む置換機能などがある。 

当がのことながら，これまで好評だったリア 
ルタイムきま音機能も健在なので，適当に録音し 


たあとで，うまく弾けなかった部みどけをステ 
ップエディタで手直しすることが可能である。 

そのほかの機能はそのままピが， MT-32 系列 
の LA 音源のエディタは削除されているので，対 
象は GS/GM 音源ユーザーじ絞られている。（清り 
X68000 用 5"2HD 版28,000円（税別) 

サンワード 巧044 (855) 4335 
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レス狐里苗藝里！^ス浸 

先月号でも紹介した「レツスルエンジてルス 
3」だが，移植は順調のようた‘。これまでの2 
作品との大きな違いはプロレス団体の経営じあ 
る力 S 今回はそれじついてかし触れてわこう。 

まず，団体ピが，最ネ刀からメンバーがみまつ 
ているわけではない。これは，他団がの現巧選 
手や引退選手，新人などをスカウトしていくの 
だ。前作，前々作でお気に入りの選手がいる場 
合には，ぜひスカウトしよう。 

さて，どのようじプロレス団体を経営してい 
くのか？ それは興行である。興行とは地方の 


が育館などでよく行われるアレである。実際に 
見たことがなくとも，当日には宣伝力一なんか 
で派手に宣伝されているので，きっとご存じピ 
ろう。利益を得れば，有力な選手をスカウトす 
るなど，さらに団体を強化できる。 

ゲームモードは，固体経営モード，エキシビ 
シヨン マッチ， 団体対抗戰の3種類。团体対抗 
戟では，団体経営モードで育てたディスクをも 
ちよることで，ほかのプレイヤーの団体と巧抗 
戦を行うことができる。 

発売日は7月31日の予定。 

X68000 用 3.5/5"2HD 版5,800円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 


悟陽■圓层 
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I 回绍 



參イー苗。請す。责述里 U ス b 娜優夺 a 


アグミックス如ら発売されている「クイー 
ン •オブ •デュエリ スト」 シリーズ。美少女バ 
トルゲームだが，潘画家がキャラクターをひと 
りずつデザインしているので，いろいろな個性 
が楽しめる。特にその作家のフアンの人には嬉 
しい企画である。 


ゲーム内容は， PC-98 版 FM TOWNS 版と発売 
を重ねるたびじバージョンアップが重ねられ， 
とうとう格闢ゲームの本命 （？）X68000 版の開 
発が開始された。背景はすべて描き直し，アニ 
メーシヨンを滑らかじするためじキヤラクター 
パターンも増やし， 思考ルーチンも強化すると 


のことなので，他機種でのプレイを経験済みの 
人も楽しみに待っていよう。 

美少女もので2つのパージョンがある力、‘， TA 
KERU では誰でも購入できる一船バージョンの 
ほうが発売される。18禁バージョンはバッケー 
ジ販売で，価格が9,800円（税別)。 

X68000 用 3.5/5"2HD 版5,800円（税込） 


TAKERU 


0052(824)2493 







































































































SOFTWARE INFORMATION 


蠢鹽 A > P —賽イ繊 

当初は 6 話で完結予定だったのを，倍に増や 
して続けられた人気シリーズも，とうとうこれ 
がをお回。ディスク5か組とを華版で，グラフ 
ィック も アニメーシヨ ンも充実，フアンは大満 
足だろう。 

そもそも，ライムたちが人間界にやってきた 
のは，妖怪となった魔宝玉を探し出して，人間 
たちに迷惑をかける妖怪を退治するのが目的た‘ 
った。そして，魔ま玉を回収すれば帰れるはず 
……なんだけど，そんなことはもうどうでもい 
いみたいだぞ。こっちでの生活もなかなか楽し 
いし，仲よしの友達もいるしね。 

で，のんびり平ネ日にすごすライムたち。だけ 
ど，ちょっと何か忘れてはいないかい……？ 
そう，第6話で戦ったアイツである。まピ勝負 
はついていないんじやなかったつけ . 。 



面面は PC-98in 版です 

登場する。手強い相手にふいを突かれたライム 
ちゃんは絶体絶命！ 動転するプギ。バース， 

ココナは？ そして，みづきちゃんは？ 

さあ，感動のエンデイングをお楽しみじ。 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 1,500円（税込） 


最終話だから，当がながらそのボスキヤラカ< TAKERU 


©052(824)2493 


X ◎纖屋 

これまで X68000 じは，サードパーティから発 
売された開発ツールはほとんどなかった。しか 
し，このほど Be システ厶より，純正品での不満 
点を補足し，ソフトウェア開発を効率化するた 
めの CASE ツールの発売が予定されている。 

この 「XCASE」 は， PAD チヤート（構造化フロ 
-チヤート）の形でプログラムを入力するもの 
で，図形や表を使って可能な限りのプ□グラミ 
ングの自動化を図る。か成されたプログラムは 
コンバート機能じより， C またはアセンブラの 
ソー スフ アイ ルに出力される。 

そのほか，データやドキュメントなどを一括 
管理するデータベース機能も備え，書式の統一 
や，ソフトウェアとドキュメントとの対応をチ 


エックするなど，プログラミングだけではなく 
全般的な開発効率の向上を目指している。 

Be システム 巧0492 (94) 7966 

X68000 用 5"2HD 版 19,800円(税込） 





発売中のソフ K 

★雀神クエスト 


SPS 5/19 

X68000 用 

5"2HD 版 

7,800円(税別） 

★SX-WINDOW ver3.1 システムキット 



シヤープ6/上 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 

22,800円(税別） 

★The World of X68000 11 電波新巧社6/上 

X68000 用 

5"2HD 版 

4,900円(税込） 

★まなハンターライム11 

TAKERU 6/10 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 

1,500円(税込） 

★麻を航海妃 


TAKERU 6/15 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 

5 800円(税込） 

綱乍情報！ 

★ま巧ハンター 

ライム12 

TAKERU 7/10 

X68000 用 

3.5/5A2HD 版 

1 500円(税込） 


★レツスルエンジ I ルス 3 TAKERU 7/31 

X68000 用 3.5/5"2HD 版5 800円（税込） 

★餓狼伝税 SPECIAL 魔法株式会社7/下 

X68000 用 5" 州 D 版価格未定 

★ Mu -1 GS サンワード5/未 

X68000 用 5"2HD 版28,000円けお別） 

★ロボスポーツ イマジニア 

X68000 用 5>2HD 版価格未定 

★Traum 象スタジオ 

X68000 用 5"2HD 版価格ホを 

★脱皎！が！ KANEK0 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★连人 KANEK0 

X68000 用 版価格未ま： 

★エアバス ター KANEK0 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★サバッシュII ホプコムソフト/グローディア 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★麻を悟空-天竺への道 シャノアール 


X68000 用 

★スターク ルーザー II 
X68000 用 
★巧法大作梢 
X68000 用 


5"2HD 版9,800円(税別） 

アルシスソフトウエア 

5"2HD 版価格未を 
EA ビクター 
5"2 HD 版価格未定 


★地球防が MIRACLE FORCE カスタム 

X68000 用 5*2HD 価格未を 

★ XDTP SX-68K シャープ6/未 

X68000 用 3.5/5"2HD 版価格未定 

★ Mr . DO !/ Mr.DO VS UNICORNS 

電が新阳化 6 /T 
X68000 用 5"2HD 版5,300円（税別） 

★クイーン•オブ•デュエリスト外伝 +a 

TAKERU 8/未 

X68000 用 3.5/5*2HD 版5,800円（税別） 

★ X CASE Be システ厶 

X68000 用 5"2HD 版 19,800円（税別） 

巧法株式会社より発売が予定されていました「龍巧の 
を」は，残念ながら開発中止となりました。 
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>スーパーリアル麻雀戶 IV •麻雀航海記•雀神クエスト 



3つの味で麻雀=巧 

パソコンで遊ぶ麻雀って「麻雀する」のもさることながら， 
もうひとつのお楽しみもとっても重要。今月は，それぞれ 
違ったお楽しみ要素をもった3本の新作ゲームをまとめて 
紹介しちゃいます。中華に飽きたら和風もイイかな!？ 


Sudo l^oshimasa 

須藤巧政 


近ヒ見友人たちが'あちこもへバラバラに 
なってしまったため，麻雀を巧つ機をがな 
くなった。苦労してゴミ捨て場から拾って 
きたコタツ板の立場はいったいどうなって 
しまうのだろうか？ 

私と同じような境遇の方々，我々には麻 
雀マシン X 68000 があるではないです力、。さ 
あ，真夏の太陽が照りつけるなか，カーテ 
ンを踩 I め切った暗い部屋で， 「ゎいゎい， 暗 
カンにウラが4つも乘って親倍ゃっちった 
よ。待ちがラス牌だったからさ一，まさか 
ツモると思わなかったんだよね一」と，誰 
じ告げるこ t もない狐独な勝利をデんみプ 
レイ に向かって熱く語るのだ。，バ 
今回は「スーパーリアル麻雀 P 1 V 」 のバ 
トルモードと「麻雀航海記」「雀神クエスト」 
を3つまめてご紹介しよう。 

—発勝負のパトルモード ♦か^ 

パソコン版「ス_パーリアル麻雀 PIV 」 
には，アーケードからをのまま移植された 
「PIV モード」 のほかに， 「 PII 」 の シヨー 
コ， 「 pm 」 のカスミ！：ミキ，をして 「 PIV 」 
の3姉妹の計6人じよって競われる「麻雀 

ノ《トノレモー ド」 が'ある。 


鲁スーパーリアル麻雀 P IV 
X 6 邮邮用 5"2 HD 版化邮0円(税別） 

ビング 巧日 3(349 の1079 

♦麻雀航海紀 

X 郎叫〇用 3.5/5"2 HD 版日.即日円(税込） 

TAKERU 0052(824)2493 

♦雀神クェスト 

XB 日邮〇用 日" 2 HD 版7.邮0円(税別） 

SPS 00245 (45) 5777 



3等身キャラもなかなか可愛いぞ 


プレイヤーは6人のうもから好きな女の 
子を選び，彼-女に化わって対戦相手と1対 
1で麻雀を打つ。早い話が貴かよ「化キ了ち」 
である。しかし，なけたからといって「こ 
の落とし前，どないしてけつかるんや！」 

と怖いわ兄さんにどつかれる危険はないの 
で，寝っ転がるなり，逆立ちするなり，豆 
膊の巧に頭をぶつけるなりして楽な姿勢で 
挑もう。あ，やっぱりなべ物を粗末にして 
はいけないということで豆腐は禁止する。 

さて，私は誰を選びましようかね。え一 
と，ショーコさんに決を！ 理由はほかの 
5人がまともな名前なのに対して，彼女だ 
け力す「ロンよりショー コ」 という人な*こを巧: 
げたような名前であることに同情したから 
だ。これなら「恶膽ちゃん」のほうがよっ 
ぽどマシだぞ。 

さて，勝なは一度きり。つまり，どちら 
か化に和丫ったほうが勝ち。流局時 
のテンパイ，ノーテンは間係なし！ 

いくら「どひ ゃ一！ 生まれてネ刀め 
て儿速ま燃テンパったど！いまま 
で辛いことや悲しいこと备あったけ 
ど，生きててよかった！ 故郷のわ 
父さ 一 んわ! {丈 さ 一 ん！」などとエキ 
サイトしたところで，相手に「タン 
ヤオのみ」で和了られてしまえばを 
れまでだ。卵リーチの早和了りしか 
手はない。 

やった！ 常側の末にショーコさ 
んで5人勝も拔いたぞ。優勝者じは 


「ミス•スーパーリアル麻雀」の栄冠しど 
んな夢でもけえてもらえる特典があるとか。 
わ一い！どんなわ願いしようかな？よ 
し！ 私の口をヨガフアイアーが化ける構 
造にしてもらわう。何!？けえるのはシヨ 
ーコさんの夢だけ？ がっくり。 

船酔し、しそうな長旅だ* ♦•、♦♦♦み 

「麻雀航海記」の舞台は中世の畔化。アウ 
ストラロピテクスが全盛だった頃でないこ 
とは，中学生のわ子嫌でもわかるだろう。 

主人をである貴方は，没落商人の3化お 
として生まれ，運よく天涯孤独の身 h なり 
遮産相続で人並みのが産を手に入れた。 

しかもがよく，国王から「この10年で成 
巧した者に我が娘をくれてやる」とのなん 
ともすてきなわふれが！逆玉のチャーン 
ス！しかし，何をすれば「成功を収めた」 
ことになるのか見当がつかない貴方は，口 
ッコ のらへと足を逃ぶ。 ロッコは， 元〇 
ベッカのヴォーカルでも，貝を腹の上で削 
って食べるラブリーな動物でもなく，町で 
評判の物知り爺さんだ。爺さんの謡による 
と，我が国との實易を渋っている7つの圃 
があり，をの各国との實易ルートの關巧こ 
を力 3 '「成功」への手段だというのだ。 

なちはさっそく航海に必要な食料，イカ 
サマアイテム（麻雀の勝負の際にイカサマ 
をはたらくためのアイテム）を買い込み，口 



シヨー コ，その悔しさをバネじがんばるんだ！ 
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ッコと共に愛-か「これじゃあ化んで当たり 
前だ」号で大海原へ旅立った。 

買易閒巧のを件は，麻雀2お勝負で勝つ 
こと。相手を2回ハコテンにすれば買易が 
許されて，をの地の特產物を巧うことがで 
含る C 

手始めはぶ場の化アメリカでタノ《コを買 
いにいってみよう！ ……と思ったが，私 
はタバコを吸わないので日本へ化向くこ^ 
にした。さあ，勝負勝な！リメンバー. 

パールハーバー じ や！ . しかし，勢い 

だけで麻雀には勝てなかった。何度もしつ 
こく挑戦したにらかかわらず，結局和了れ 
たのはタンヤオ1回のみ。相手はダブルリ 
ーチの連続で，しまいには人和（レンホー） 
を和了られる始末で，±気の表示が「蹤恶」 
になってしまった。 

「クッソー！ こんなのイカサマやんか！ 
お前のようながは超必殺フライングクロス 
チョップをわ見舞いしてやる！」 

「ひい一！ わたすけ一！」 

……といきたいところだが，「フライングク 
ロスチョップ」のコマンドなどないので母 
園へわとなしく帰るしか道はなかった。 
「ついてないな一」 

なんて思いながら巧圃へ向かう途中で，か 
が停止した。水夫達が反乱を起こした^い 
うのだ！ 

「我々は一！雇用な善を要ボする一！」 
彼らは100 0 G の金を嬰ホしてきた。賴わ 
れの身で何をいう力> !のび太より生意気 
だざ！スケさん，カクさん，こらしめて 
わやりなさい！ ジャーン，ジャジャジャ 
—ン……しかし，周囲を見渡す！:私の味方 
はロッコ爺さんしかいなかった。爺さんと 
らども嫉のエサになってゲームオーバー！ 
なんということだ！ 私としたことがと 
んだミステイクをやらかしてしまったぞ。 
わをらく，水夫たちじ化暇をち-； I なかった 
のが原因し野われる。今度からは気をつけ 
ょぅ。 

さて，日本は謙めて化アメリカへ向かっ 
た私はインデイオと麻雀が決。もよっとて 



そんな随で見つめても，手加減はしないからね 



民族を豊かなグラフイックなのた‘ 


こずった力5'，一唆和了るとツキが こちらへ 
倾いたの力，，あとはストレートに和了りま 
くって， L う i ： うタバコを貫いつけること 
に成功した。判ったタバコは母圃へ持ち帰 
って買い取ってもらう。をの差額が儲けと 
いうわけだ。このようにして「成功」へ向 
けてひたすら航海を繰り返す。 

ところでこのゲーム，プレイしていてた 
びたび， 

「相手はツミコミでもやってるんじやない 
のか？」 

し野ってしまう。リーチが異橄に早いのだ。 
こんな奴らからどうやって和了るのかとを 
えた力す，前に述べたイカサマアイテムが必 
輿なのではないだろうか？きっしをう 
に違いない。でも高くてなかなか買えまし 
ぇん……。健削をネ斤る。 

脳を高速回乾せよ! ♦♦♦♦♦♦♦♦み 

前々から発売が予をされていた「マージ 
ヤンクエスト」だが，「谦神クエスト」 i ： 改 
名されていよいよ発売された。 

全体的に「〇ラ〇ンクエスト」を愈識し 
た印象を受ける力5'，マップ上を巧由に-動き 
阿れる t いうわけではなく，物語の巡行に 
合わせて主人公が移動し，巧く先々で现れ 
る邪魔お！:戦うシステムらしい。 

昔，みんな楽しく生巧しているところへ 
いきなり雀魔壬コクシーが現れた。魔王二 
恶党で多くの人々が雀備王に戦いを挑んだ 
が， 婚が立たずじまい。雀魔王はのさばる 



こいつう，嬉しそうな顔し やがって 


巧 — 1|||| ill III \ I wm M 




水夫たちのごきげんとりも大窜ピぞ 


のであった！ちようど，ラジコンで遊ん 
でいる S のもとへ J が登場して，「ぉ前のら 
のは俺のもの，俺めものは俯のもの」の名 
义句を" I •.いた状’;化を；恕缉 す; る し、 ぉわかり 
いただけるだろう（プラ イ が' シー保 m のた 
め実名は伏せさせて!卜だをました）。 

をんなが:態が統く y * か，雀魔ぶを判すベ 
く旅に化たテンパホル王蹈の型が±でード 
ラー. リュウコ。裝巧]ま浪の米テ 
ニスを 關へ!:向かう途|||であっ おで^ 
「テクテクテク…"；? i む]? J 
ぉっしいきなりが破が入るとはごおが 
だザ。ゎ前のようむザコ ぉ 用はないの，だ！ 
っ t すかさず「逃ば;.る丄を選が。 

「テクテクテク……ぬぬ!?」 -- 

また邪魔が入った f I をうまでして蹲いた 
いのならば相ずをし 巧 や^てもよかるう.！ 
ふっ，なめてかか:る T 火傷するせ''ぉ镶もや 
ん！……でもやっぽ「逃げる」を遽択。 
何!？ M りをまれた 1 L 王ブ，ここ:;尴退 
祕まったか一！ 

敝の魔物との!1化 L '、は 逆が麻谦 である。 和 
T ったなじよって相手にがえるダ タ：一 
ジの度合いが 決ま ク， 0 かの 村ち J 魄をな 
れば死んでしまう。こういう こ、. を 蕾ろ と 
必ず「えぇ一。をおじ や. 件九がー ト に J 4‘ 
ったらどうなるんですかあ一？」と答えの 
わかり切った質問を投げかけるががい ろぶ) 
で，この際はっきりいわせていただく。可 
イナスになっても，し•ぬ•の•だ！ 

さて，いよいよ勝な。 
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ツミコミ技はマジックポイントを消費する 



さあさあ.さっさと選びなさい 

r パシ1パシ！ パシ！ パシ！」 

「リーチ！」 

あれ？ 

「パシ！ パシ！ パシ！ パシ！ J 

「ッモ！」 

あれれ？ 

「リーチ，ツモ，ドラ1」 

「リュウコは力つきて死んでしまいまし 
た」 

「GAME OVER 」 

. え？ 

あっという間の化米事だった。しかし， 
コンティ ニユー中霉の私はめげずに コンテ 
ィニュー。だが，開始度後，巧び慘事は訪 
れた。 

「流局」 「ノーテン」 

「リュウコは力つきて死んでしまいまし 
た」 


「 GAM 巨 OVER 」 

リュウ コ， なぜ'をんなに弱いのだ！ ユ 
ンケルでも飲んでもつ t キバつてくれ！ 
しかたがないので，ツミコミ杖を使って 
みよう。ツミ;耳ミはマジックポイントを消 
嫂することじよって巧う。蘇ネ刀はマジック 
ポイントカす低いのでパイ コウ カンとイーぺ 
ーコーぐ らいし 力， 使えない。ほかの手段と 
して，剣を使ってツモる牌をよくしたり， 
盾を使って相手のホの巧を一‘定晴 H 削のぞい 
むりするこ^らできる。剣と盾は品質がよ 
いものほど劾果バツグンだ。 

ふう，やっ L フリテニス壬闡へ到替。こ 
こでは女で陛下の娘リーシャンが雀魔王配 
下の者に連れまられたらしい。谦魔里はみ 
化をでもゆするつもりか？ 

しかし，有無をいわさず娘救 || L •，を引き受 
けさせられてこちとら迷慾でい！え？ 
剣と盾とお金くれるの？ 喜んでお引き受 
けいたしやす一。コクシー退治への道のり 
はまだまだ装く険しをうだ。 

ところでこのゲーム。町で人々が誦しか 
けてくる場师や，述物に入ったときの「バ 
フバフ...…（私にはこう刚こえる）」という 
サウンドはうまく 〇ラ〇ンクエストをパク 
っていて感動してしまった。をして，いま 
現を化間っている麻雀ゲームの多くがツ 
モ&擒て牌時 I 問無制限なのだが，この「雀 
神クエスト」ではリ乐閒制限がある。 

「え一しこれを捨てるとこれが頭になつ 


マウスでぷちぷち打てまず 


今回紹介したソフトは3作とも，マウスを使 
って巧てます。ジョイパッドで牌を選巧するの 
は親指がお巧で才ーバーヒート気巧になってし 
まいますし，キーボードで A 〜 N のキーで巧つ 
のは面倒。キーボード最上段のI〜 BS のキーも 
ブレイ中に手を浮かせて打ち続けると手がだる 
くなって発狂してしまいそうです。やはり.マ 
ウス対応は正解といえますね。 

ただ，「雀神クエスト」は相手がツモ&捨て牌 
を行っているあいど，自みのマウス カーソルが 
消えてしまうのでちょっと不満でした。 


牌はみんな綺麗に表示されてました。 


撼合評価 

麻雀航海 記 
絵 
音 

操作性 
雀神クェスト 

絵 

音 

操作性 


★ ★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 


てどれが待ち牌かな？え一と，え一と」 
などと考えているうちに，無情のツモ切り 
を強いられる。いままでぬるま湯につかつ 
ていた雀プレイヤーは，したたるが水をが; 
う暇もない i ： いうわけだ。もちろんトイレ 
に斤きたいときにはポーズ'を力>けられる力す， 
をの間はリュウコの入浴シーンに画面が切 
り替わる。ポーズをかけてじつくり考よう 
なんてズルを防ぐためだろう。 


緑一色巧了つてみせる! 


最近，コンピュータ麻雀やるなら2人が 
ちだな一と感じてきた。人間同±での4人 
巧ちなら「昨日大家さんじ滞納してた家赁 
総ナメされちゃってさ一」などのを話でを 
分のツモまでの間をつなげることができる 
力 S '， コンピュータ相手だと自分の巧がくる 
まで非常にイラつくのだ。ただ単に私が七 
ツカチなだけからしれない力 

「 P 1 V 」 は，ノ《トルモードで2〜3等身化 
された6人すベてのエンデイングを見るの 
が楽しみ！ 

「麻雀航海記」はセーブ機能があるので， 
毎日，少しずつ遊ぶ時問を取りたい人には 
わススメ！ 

「雀神クエスト」は暇をもてあましている 
若者にじっくり楽しんでいただきたい。 
BGM に岡しては，「雀神クエスト」は制作 
侧の気合を感じた。 

う一む，「全部質ってプレイする」のがい 
ちばんなんですけどね。 



!:無 


強い武器やおをが欲しいよ一！ 


わり揀 L . I 巧绩#乂づていた》 


リ王ウはレべ呂になった 
HP 巧25になった！！ 

MP が目0になった！！ 

々ンヤオ の處 まをおな文た！ 


. な‘巧なさも> 


コミの na をおほ又た 


ま:を募なお!巧ぶ乂！ . V . II 111 K 
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やった一！ レベルが上がったぞ一！ 











































匿誦 . I パ u 

•が'一' 

XB 邮邮: t ーザ^よグーを磨け! 


Niehikawa Zenji 

西" I 善司 


XMOdo はソフトを作る人とそれで游ぶ人の距雕が巧も近 
L 、/ ぐソコンであるといえるでしよう。商巢目的ではなく， 
遁ホのなかから生まれたダームなどじもすぐれたものがた 
くさんあります。それらを収録したが品集の第2彈です。 


MZ - 5500アイドルは巧戸鉱パソピグマ 
アイドルは横山父子，パソピア IQ アイド ’ 
ルは岡田由希子，をして我らが X 68000 アイ 
ドルは山下章。というわけで，1991年7巧 
から1992年4巧にかけて全国規模で展關さ 
れた， X 68000 アイドル山下章プロデュー 
ス/シャープ協贊のビッグイベント「第1阻1 
X 68000 芸術お」。をして，をこでの優秀作蟲 
を収録したディスク付き雪籍 「TheWorld 
of X 68000」が，1993年ホに電波新削なより 
発売されている。 

今回発売された 「The World of X 68000 
n 」 はをのパート 2 i ： もいえるべきもので， 
優秀作品4作と前固収録された 「For 
mulaXj の作者による新作ゲームを1作， 
合計で5作施を収録している。 

をれでは，1作ずつみていこう。 

C 力検査 

小林康広巧作 

テトリスにしろ才七口にしろスイカ割り 
にしろ，長く遊ばれるゲームいうものは， 
t つつき やすく，単純明快な ルールの もの 
が多い。プレイヤーは，ゲームに参加する 
ためじ複雑な手順を踏む必要がなく，勝つ 
ための戦略思考だけに集中できるのだ。を 
んなわけで，昨日受精したばかりの受精卵 
から一昨日集中治薇室にかつぎ茫まれたぉ 


C 力検査 


PLEfiSE SELECT f 


〇¥〇 

備巧，ク 
いけ化 


- C 力お查 J 8;重類もあるゲームモード 

X 閒邮〇用 5"2 HD 版4.如帆(税込） 

■巧が曲な 巧03巧 445)6111 


職:まで r f がとでも遊べちゃう，と私が弱 
気に佩証 t るのが，この 「 C 力検查」ナリ。 

さて，この 「 C 力検査」はプレイヤーの 
C 言語の知識を競うプログラミングクイズ 
でもなく，ビタミン C の巧取鹽を競い合う 
ヘルシー アクションゲームでもない。じや 
巧力検證？ 惜しい，ちょっと違う。なん 
と「動体視力」と「反が神経」を磨く（競い 
合う）ゲームなのだ。いや自分の能力を育て 
る築素があるという瘋咪合いから「巨 XE 民 
CISEj 系^いう分類をしても国外撤まを命 
じられるこ^はあるまい。運転免許の学利 
じこの 「 G 力検签」を蹲入すれば交通事故 
は激減すると近所の魚屬は力説していた。 
関係諸官庁のみなさんご熟考あれ。 

ルールは 備単。視力檢査でお馴染みの 
「 C 」 の文字，これが8種類のゲームモード 
に対応したさまざまな手法で表示される。 
この 「 C 」 の酬いている方向をテンキー（も 
しくはジョイスティック）を使って正しく 
指し示すだけ。正しく入力できればポイン 
卜，できなければ1ミス（モードによっては 

ゲームオ ー ノ く、一 ）0 

では8種類のゲームモードとはどんなも 
のがあるのか。 

たとえば「サイズ変形」モードは，画面 
真ん中に毎回ランダムな大きさで，ランダ 
ムじ4方向を指した C が表示される。この 
C が開いている方向を入力することになる。 
大きい C のあ t が突然小さい C だったりす 
ると一瞬入力を戸惑つてしまう。この「大 



IThe World of XBBOOOii 


THE oROUND WARRIORS 


1 S 4 X 

— 全な "口 aw 

节臣 U5H! 


immamr 

rise アタック J ではタイムを競う 

きさ」のフェイントに惑わされるか香力•みす 
をのまま得点た結びつくわけだ。 1* 中 " I'll " ビ 

が進むじつれて化題スピード W H が' 八 て-し-、 
く。これだけの内容なのじ一度姆な 
かなか止められない。スコア記盛!^^ド 
ごとに管理され，ベスト5はフロッピーデ 
ィスクに記録される。他人とやおば鞭い难 
い合い，ひとりならず包己^スが 
の挑戦し熱中指数 Att 夫だ。 I 

そしてこのゲーム；: 

レイのほか，対曠モードがある。 

しく正解しても先じ锋^^^^ほ_^じ"1 
が加算されなかった义》ィだ hssf え 
早く次の間題へ進めむ»4|.、ライ 1《ル k の 
実力の差が具現化する V ' Kk 知らず知ら 
ず画而 への 集中度も ;^ P ンブ 数秒 ク 
ラスのタッチの差亡^るのだ。ゲ 
ーム開始からゲーム X - パ'—ま で瞬きをす 
るのを忘れて妙に目 ザ it ム I みっている 自分 
を発見したり，横でして削れて 
いる 友人を発見した^づけ?^もうが騒ぎ 
さ。自室で突然始素^た巧を勢盛り上げの 
道具としてもこのす C 力横を J は使える。 
これがほんとの「案なんちてぽ 

つくん。 




CYNTHIA 


今載晃一巧作 


突がの大きさのを化にドキドキしちやうナリ 


カレー を 作る ときじいろんな メーカーの 
ルーを混ぜ入れて グルメのを H 気を気が る 
ような，東泮の駭懲を受けたギリシャ文明 
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のような，目先の利益に束縛されない実に 
自由な発想と模做の融合。やりたいことを 
やるアマチュアスピリットのよきわ手本！： 
らいえるのがこの 「 CYNTHIA 」 た*。 t は 
いえ軽くみてもらっては困る。 2 HD のフロ 
ッピーディスク J ががもつ容量を目一杯使 
って作られた，かなり本格的なシューティ 
ング ゲーム でもあるのだ。 

ゲーム内容は，いわゆる強制縦スクロー 
ルタイプのシューテイングゲーム。自機の 
動きは8方向レバーで操作し， A ボタンで 
ショット， B ボタンで敵ゎよび敵弾一掃の 
ボンバーという操作系である。3種類のア 

ノレフアベッ トマー クの ボー ルを 取る i ： シヨ 
ットがパワーアップ，同タイプのボー ノレを 
重ねて取れば最大4段階のパワーアップが 
できる。 

BGM は， MIDI と内蔵音源のいずれかを 
選ができるというプロスペックな仕様。ゲ 
—ムを起動するといきなり派手な音楽とと 
もじ义宇タイトル，ボスキャラの画像がが: 


大縮小化理されながら画面奥へ吸い込まれ 
ていく。いまさらお大縮小化理は珍しくな 
いかもしれない。しかし私の初代 X 68000/ 
lOMHz 機で実現されているとは信じがた 
いほど高速であったため，驚きは腺せなか 
った。 

ゲームを關始するしエグザクトばりの 
ラスター 嫂理された雲が スクロール してく 
る。ひき続いて圃面狭しと回転化理バリバ 
リの多関節カニ触手をもった中ボスの登場。 
なんだかすごいぞ，こりや。うわっ，敵の 
な擊が当たる！こうなりやボンバーだ！ 

ド カーン。ボンバーの 爆発ノ 《ターン も画面 
いっぱいに拡乂化理されて表示。オオ。な 
んだかんだで，あっという間に1面の ボス。 
背景の山に着陸していたと思われる1面ボ 
ス 君は登場の テーマに 合わせて自機と同じ 
高度まで急浮上してくる。ここでも拡大化 
理。ダ ハーン。 

とにかく画像化理が派手だ。をれも 
68000 / lOMHz 機でも「高速」といえるくら 
いの速さ。う一ん。 
こりやすげ一ぜ'。 

確かに，グラフ 
イツクは粗削りだ 
し，ステー ジ進斤 
もありがちなとり 
h . めのないものだ 
けれど，雛易度バ 
ランスは上々，単 
なる画像処理応用 
アプリケーシヨン 
に終わっていない。 
ちゃんと「燃え」 

られる爽快感ある 
シューテイングゲ 
ームに仕上がって 
いる。 


RUSH!! 

京大マイコンクラブ/巧田昌広氏作 

巧のあいた平面上で「おはじき（円盤)」 
を操作して，敵円盤とぶつけ合い，巧らし 
くは平面外にはじき化されたらアウト。巧 
点は3 D 。 衙単にいっち やえばナムコの「モ 
トス」の 3 D 版。落もるか落ちないかの崖 
っプチでのデツド ヒート の爽快感と緊張感 
は本ををはるかじ凌ぐ。 

使用するのはレバーだけ，同じ方向にレ 
バーを入れ続ければ加速し綻け，逆方向に 
入れればブレーキになる。スピードが乗っ 
ているときに相手にぶつけてやれば，をれ 
だけ相手を遠くへはじき飛ばすことができ 
る。フィールドじは自分も含めて全部で8 
機の円盤がいる。自分 la 外は全部敵。勝者 
は1機のみだ。もし，自分力す早くやられち 
やっても退屈はしない。ゲームに闕みでき 
ないけれど幽霊になってフィールド中を自 
曲に動きまわることができ，他人のバトル 
を任意の巧点で観戦できちゃうからね。 

この ゲーム も対戦ができる。民 S -232 C で 
X 68000 同±をつなぐことじよって，4人同 
が対戦。または， MIDI インタフェイスを使 
用して X 68000 を4台つないじやえば，フイ 
ールド上の円盤を全部人間プレイヤーじし 



今回唯一のツール 「 USEFUL 」 



「 RUSH !!」 つきとばしゲー厶はが觀もできる 
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て 8 人同時が戦バトルロイヤルが開催でき 
る。う〜ん， MIDH ンタフェイスは確かに 
通信の一種だから，こういう使い方も可能 
なんだね。 

ルールも簡単だから，起動した瞬間から 
遊べる。これが本当の「瞬間」ゲー，なん 
ちて，ぽっくん（みすてないで……)〇 

USEFUL 

新田隆仁巧作 

「USEFUL」 はスプライトエディタ。 

文書を普くツールには，手軽でスピーデ 
ィな「ェディタ」と高機能な「ワープロ」 

の2種類があるけれど，この 「USEFUL」 

はどちらかといえば「ェディタ」的な存在。 
必要最低限の機能を装備し，高速でかつス 
ムーズな編集を目的している。 

「USEFUL」 は画面を2つもっていて， 

1つがパレットの嘗理ゃパターンを義先を 
一望できるマネージメント的な画面，をし 
てもう1つは実際のパターンを作成ずる編 
集画面である。これらは， マウスカーソル 
を闺面端にもっていくだけで瞬間的に切り 
替わる。マネージメントウィンドウでは作 
ったパターンのアニメーションテストもで 
きるし，編集画閒では1度単位のパターン 
回転機能もある。「必要最低限の機能」とは 
いっても，最近のたいていのニーズには対 
応しているのだ。 

T-94X 

Team ACQUIR 巨作 

をの独特のゲーム性と画面デザインで， 
をれまでの カーレース ゲームの常識を巧ち 
破った 「FormulaX 」 を制作した Team 
ACQUI 民 E 力す，今回この 「THE WORLD 
OF X680001 1 」のために新作ゲームを書き 
下名した。をの名も 「T-94X」。 

前作と同様，多人数同が参加型ァクショ 
ンゲーム。彼らの作風なの力>，今回も 512X 
512 ドットでの窩精細グラフィックが美し 
く，をして スクロール なしの固を画面制が 



牽まさじホがあるのだ 




プレイヤーは，性能の違う5種類の戦宰 
(タンク）から1台を選が，これを レバーで 
操作，トリガで武器を発がする。敵の攻擊 
を受けるたびにダメー ジゲージが上昇し， 

ダ メー ジ ゲー ジ100%でをの タンク は槐能 
を停止する。壁ゃ隙審物をがつし武器パ 
ワーアップのアイテムが化現し，これを取 
ると タンクの 性能が一を期間向上する。い 
かに敵から逃れるか，いかに攻擊を敵に命 
中させる 力、， これにバ トルフイール ドの地 
形特性と戦率の性能特性を絡めた戦略性が， 
この ゲームの 面白さだ。 

ゲームは大きく分けて2穂類。1つは「バ 
トルロイヤル」 モード。4〜8台のタンク 
カミー斉にフイールド場に放たれ，殺し合い， 
誰が生き残るかを競うものだ。ずばり，あ 
のハドソンの「ボンバーマン」の戦華版 t 
いった感じだ。でも，「病気」アイテムはな 

_いよ，七ニョール0 _ 


もう 1つは「チームバトル 
れは2 つのチ g ムじ別れ，フ 
ちている夕 一作、 y 卜 r い夕 巧， 

最終が}にどもらがビ来：る 





r と 巧^ - み, 

'，‘ ■ 
:’っ お-. •- 

'ィ愚 sfoi . が舊 


かを艇うもの*。せっか 
敵の砲擊をおびる.とをの場に散らばってし 
まう。をこを粗いず美ん:を巧じチ蓋三知 
リものがワサタサと箸 
オレんだよボ令ツ;‘ 

りして，和やかだ 

まじかサル山のディ！■交を>；を巧琴!之 

れ狂ってしまう（かも';;たぶ J • 
どもらのモ ー ;ドもんム£一 a •/プもん?が 
能。1プレイは矮構地 iirtf み古， やが" | 知 
間とが戦したいと^ろとプレイ 
してて，わざと負皆^^’夕巧安で^^:ハハハでも 
べツドの上では僕のタブす巧をつぞゎユカ 
リもやん，いや一/^ ? たら〜，っ 
てやってたらコロさ.淵鹽 . 


III ち出るかな？ 


今回収録されたゲー厶4作品はすべて，を楽 
制御に Z-MUS にを巧用している。そのため， Z- 
MUS にを差し替えるだけで RS -232 C や POLY 
PH0N を用いた（純正インタフェイスが外の） 
MIDI 出力じよる MIDI 楽器 BGM 演奏が楽しめる。 
しかし，メーカーがイ呆証しているわけではない 
ので，これはを自の資任じわいて試そうね。 

さて，この 「The World of X680001 Ij は，書 
巧十ディスク4枚という巧成で，書巧のほうじ 
は開発をじよる開発エピソードが収録されてい 
る。苦巧した点や閲発巧巧などじついても言及 
されているので，これから何かを作ろうとして 
いる人にはを考じなるかもしれない。また，今 


回の作品のゲームの BGM 楽譜も巧載されている。 
さらじは，前回巧評だった巿販ゲームの「ウラ 
技.隙れお」が今回の「1しでも掲がされてい 
る。 ハマった ままのあのゲー厶このゲーム，裏 
モードでいきなり エンディン グリ…•••なんて 
邪道な楽しみ方もできるかも。 

ところで，もし「IIしがあるんなら，今巧は 
ソースリストをつけたり， おけ!?的な紀♦なども 
がしいかな。 

がを巧価 ?-5- 马 

热中を 
お買い得度 
妾会ゲー 
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TREND ANALYSIS 


綱 p ■が！ IBBI . 側国 




のか辟©巧巧の/、ガキ推かバス h10 最近買って気に入ったソフ h は？ 


「 POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

88 

ジオグラフシー JV 

ェクサクト 

•94/3/15 

化 

スーパーリアル腺 PIV 

ビング 

*94/4/87 

32 

成 刷 

カプコン 

*94/4/28 


ストリートフアイタ ー II タッシユ 

カプコン 

*93/11/26 

巧 

ぷよぷよ 

SPS 

•94/3/ 巧 

巧 

アルゴスの化 

mmumt 

•94/4/ E 7 

巧 

誦繊 2 

脱獄錦 

*93/12/83 

抑 

巧 IB 巧ドラキユラ 

3ナミ 

•的/7/巧 

14 

EasydrawSX-BBK 

シャープ 

，的/8/5 

K 

あずが抑％ 

BURNING Fest. 

フアミリーソフト 

'94/4 /Ea 


(無作為抽出した1000巧のハガキを集れ） 


:: エ グザクトの「ジオグラフ シール J 力、 ‘1 

ここ位をキープしています。しかし，ポイント 
::数はややダウンして2巧をじをち着いてし 
::まいました。ここのところ毎回，ポイント 
::数の3巧 レベルで トップ争いが巧われてい 
::ただけじ，これはちょっと寂しい結果のよ 
::うな巧もします。とはいえ，前回 （5 月号） 
::の時点ではベスト10中，巧新のソフトでし 
•• たが，今回は巧発の5タイトルを抑え，し 
::かも塞をつけて余裕の1位。健脚していま 
::すね。何巧でも繰り返し遊ぶタイプのダー 
::ムですから，やはりが中巧はとてもないよ 
•• うです。「毎巧，タイムアタックをやってか 
::ら出かけるのが日課」なんていうコメント 
::もありました0 

ここ さて，今月はネ刀登場のソフトが10本中5 
::本と半分を占めていますが，これは先月号 
::で集れがお休みだったことも一因でしょう。 
::また，4月後半に新作が次々と発巧された 
-• こともひとつの理由だと思われます。ゴー 
::ルデンウイークじどこじも出かけないでダ 
::—ムじどっぷリと;’ちかっていた人もいるの 
こ：では……？ ま，お巧に入りのダームに出 
::合えたならば，きせな休暇だったといえま 
::すよね。やはり人巧の「スーパーリアル麻 
::を PIVjo 難しすぎるのでは，と姑をされな 
::か’らもしっかり上位じをい込んだ「大巧界 
::村 J 。 ナミダを流して畜んだ人も多いと思わ 
::れます「アルゴスの俄±_1〇前作のあとのス 


ピード開発でフアンをなかせた「あすか120 :: 

% BURNING Fest . jo ラインナップはなか •• 
なかです。 :: 

ちょっとをわったところでは，9位に再:: 
浮上した「巨 asydraw SX -68 K 」。 なんとこ： 
1994年11月号じ1来のランキング入り。し力、;： 
も14ポイントとなかなかの支持率。もっと:: 
も， ベスト1日には登場こそしていませんで:: 
したが，はがき自体は常に寄せられていた - 
のですし，ダームと違って流巧に左右され；； 
ないものであるだけに，今後もポイント増:: 
加の可能性もあります。そういえば，ベス:: 
卜10の巧連だった 「 MAT に R ver 2.0 j 力、•前：： 
回からををミ肖してしまっていることも何か:: 
助係あるのでしょうか。使い込んだユーザこ： 
一力、‘今巧は別のジャンルの ソフ トを使いこぃ 
なし始めているのかもしれませんわ。 :: 

それじしても，ゲームなかのソフトは，:: 
期待巧，お足巧ともに非巧に巧いようなの •• 
ですが，突巧にランキングの上位に出てく :: 
ることはかないようです。ツール巧などは，こ： 
日巧生活用品のような感觉で，とりたててこ： 
砰価のほ上には上がってこないのでしょう •• 
か。しかし，巧待のソフトのほうじ举げら:: 
れている 「 SX-WINDOW ver .3.1」 や：： 
「 XDTP 」 なども発巧がせまっていますの ：: 
で，こちらのランキングにもが響してくる:: 
かもしれません。さあ，今後の展姑はどう:: 
なつてい < のでしようか？ こ： 
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[特ぉ] 

ATI コンピュータミュージック 

▲ 

パソコンにひととおりのことがでさる音源ザついていて， 

それを操るソフ h ウェアがあれば， 

そこにはコンピュータミュージックの扉が開いていまず。 

X 閒邮日はそラいった意味で比お的恵まれた巧巧にあったといっていいかちしれません。 
それだけにかな0盛んに音楽データが作成されてをました。 

音源を極めたデータはグラフィックと並んで X 閒邮日の特徵を傑だたせていまず。 
さらに MML 式の音楽ドライバだけでち10種類が上発表されていまず。 

それはコンピュータミュージックに希求ずるをのの大をさを示しているといえるでしよラ0 
自分では楽器の演奏がでさなくてを，コンピュータを巧使ずれば， 

どんな難しい巧でを演奏でさるよラになりまず。 

さらに手趕に，さらにる彩に， 

一緒にコンピュータミュージックの世界を見つめてみましよラ。 


CONTENTS 

が巧) ぶ、 をのコンピュータ S ュージック . や野巧一 

MUSIC SX - 郎 K を®ラ . m 腹巧 

を推が巧めるよラになるために . 巧»ま 

基本は PCM ， あとはみんなついてくる . 西川善司 

MIDI セットアップマニュアル . 中巧修一 

おっていたけどスゴイそ Z 戶 LK . 活巧« 

液お乂モリを巧ラ . や巧隹一 

X - 日 ASIC で ま楽ツールをイ乍る . 巧下泰巧 















[特集]入門コン!:^—タミュージック 

基本はデータ入力から 

脱初/こ宙の〕ンピュータミュージック 


COMPUTER 


Nakano Shuichi 中野修一 

コンピュータミュージックといってち本格的なことを始めるにはいろいろと 
揃えなければならないちのがちりまず。現在でちちっとを手鞋に行われるの 
は MML によるちのでず。ここでは MML 入力のまちなどを見てみましよラ。 


「コンピュータミュー-ジック」といっても， 
いきなりパソコンで作曲をしましょうとい 
うわけではありません。 

をの多くは「あの曲を自分のパソコンで 
嗚らしたい」という単純な思いから始まっ 
ていくのでしょう。 

X68000 じは音楽演奏機能が備えられて 
いまずし， X-BASIC なり， Z-MUSIC な 
り，ノレなりを使うこともでき 
ます。 

あとはデータを入れるだけ。をこには実 
に単純な図式があります。 MIDI でリアルタ 
イム入力をするのもいいでしょう。楽譜入 
力もいいでしょう。しかし Oh 议で発表さ 
れるデータは MML という形態をってい 
ます。ここでは MML を中心じしたデータ 
入力じついて考えてみましょう。 

本本 本 

Oh!X(MZ) 史上初のミュージックプログ 
ラムが掲載されたのは Oh!MZ 倉リ刊 2 号目に 
して有田隆也氏の絵夢絶斗面白玉手箱での 
ことでした。 

をれは BASIC リストで 240 斤ほどのバッ 
ハのソナタでした。 

当時まだミュージックプログラムという 
ジャンルすら確立していないが期でしたの 
で，紹介している有田氏もよくをれだけの 
データを入力したものだと驚いています。 

「ちょっとデータが r 頭痛力;痒い J といっ 
たところでしょう力3'，作者の苦労を考えれ 
ばを快するでしょう」と結ばれていました。 
Oh 议の基本的なスタンスカミ，早くも確立 
されているわけです力す，同じ号には遙かに 
長いプログラムリストも褐載されていたわ 
けですから（もなみじ TUX 吉ホホ氏のウォー 
クワンた"った），ミュージックデータという 
ものが一般に認知されていないが況，いい 
換えればコンピュータ I 昔樂} L がいかに力、 
け離れていたかがわかります。 

当時は音楽機能といっても単音を鳴らす 
だけのもので， BASIC に用意された MML 


を見ても音階と音量指定!^: J •外の細工などは 
なにもありません。 

しかしをれでも MZ というのは，当時も 
っとも音楽機能に俊れたマシンだったので 
す。 

現をでは音源は楽器をのものですし，音 
楽ドライバやツールは完備されていますし 
ミ ュージックデータ もたくさん出回ってい 
ます。はるかに環境が整っているといえる 
でしょう。しかしをれが入巧者にとって患 
まれているかどうかは微妙な問題からしれ 
ません。 

単にデータを入力するだけとはいっても， 
をこじもなかなかじ深い世界があります。 
音源やドライバを駆使し，自分の思ったと 
ゎりの演奏を実現できるようになるまでに 
は長い道のりがあります。 

環境が揃った分，をれだけ複雑になった 
というとらえ方をするしをれだけ便利に 
なったはずなのじ，難しいと思い込んでし 
まう人が結構いるということです。 

こういった場合に，理解の障害となって 
しまうのは，環境が整っていないときなら 
誰でも自然に段階を追って身につけるよう 
なことも，環境が整ってしまうと途端に難 
いものを目じしてしまうという現象のため 
です。変じ体系だてると必要の1上にものご 
とが雛しくなってきます。これは学校での 
ゎ勉強を考えてみればよくわかりますね。 

X 68000 発表当時はコマンドシュルを使 
いこなすこ L は当たり前だったのですが 
(初心者でさえも），最近のように便利にな 
ってくると コマンド シェルが難しいという 
人さえ現れてきています。便利な機能が多 
少増えたからといってほかはほとんど大差 
ないにもかかわらずです。 

ひょっとするとネ刀心者にコンピュータミ 
ュージックを説くなら 「MUSIC SX -68 K で 
楽譜を入力してみましよう」とやるよりも， 
OPM のレジスタに値を叩き込んでいくと 
ころから始めたほうが実は親切なのかもし 


れません。 

国脱初瓜者のずずめ 

このような，恵まれているゆえの擇を克 
服するには，まずは自分でデータを作成し 
てみることです。マニュアルを読む'だけで 
も必要十分な知識は得られますから，最初 
は独力でやってみることでしよう。こうい 
う場合は曲のデキよりも完成させるという 
ことのほうが重要です。完成度自体はあと 
でいくらでら上げられるものです。 

さらに上を目指すなら，さまざまなノウ 
ハウの部分が必要になります。をういった 
ものの勉強法というのはデータ入力すると 
ころから始まるのでしよう。初心者のもっ 
とも嫌いなプログラム入力です。およを非 
人間的な行為を強要されているとして初'じ、 
者の人権擁護を主張する声も多く聞かれま 
す。 

しかし， MML の記述に惯れるにはいち 
ばん手っとり早い方法であることも確かで 
しよう。単なるデータ配布の形態であれば 
もっと違うかたちのものもありえます。い 
ろいろ検討されているようです力す，現状で 
は Oh!X LIVE のリスト掲載のかたちを t 
るのはしかたありません。この場合，むし 
ろデータ配布は二義的なものとして考える 
べきでしよう。をこにあるのはノウハウな 
のでずから。 

最初は誰でもネ刀心者です。しかしいつ 
までも初'じ、者えあることにザえていてはい 
けません。ある人にいわせると初心者とは 
「なんの努力もしようとしない人」だをう 
です。逆じいえば，向上'じ、を持っている人 
はもはや初'じ、者ではないのです。 

■ トタ入力の方法 

人によってやり方はいろいろあるでしよ 
ラ D 
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Oh!X LIVE じ褐載されているのはほと 
んど力な MS ファイルですので，まずエディ 
夕を立ち上げます。なんにせよ ED . X (でな 
くてもいい力す）の操作に習熟してゎいて損 
はないでしよう。キーボードマクロの使い 
方に酱熟するだけでもかなり作業効率は違 
ってきます。をのほか細々したものが効率 
を上げていきます。 

たとえば， ED . X 上から， 

F 1 先頭行に移動 

CTRL + W ファイル出力 
OPM ファイル名指定 

といった操作で編集中のテキストファイル 
を演奏することができます。 

ビュァの起動など， 

巨 SC+C 

じよる子プロ七スの起動も多用されます。 
Z-MUSIC なら Z-MUSIC システム ver . 2 • 0 
じ収録されていた ZAM . 民が開発，デバッ 
グに効果を発揮します。 

テキストエディタ上でなんらかの作業を 
するというのはコンピュータでのあらゆる 
化理の基本になります。 

|21\/13の2つのスタイル 

Z - MUSIC の音楽データの場合，大きく 
分けて2種類のプログラムスタイルがあり 
ます。 

ひとつはトラックごとじま！：めてデータ 
を記述してあるケース，もうひとつは先頭 
から順に全トラックまとめて記述してある 
ケースです。すなわち，トラックバッファ 
の記述が， 

( tl ) 

( tl ) 

( tl ) 

のような配列になっている 力，， 

( tl ) 

( t 2) 

( t 3) 

のような配列になっているかということで 
す。これらはデータ作成者によってたいて 
いどちらかに統一されていまず力 S '， 最近は 
トラックごとにまとめてあるデータが多く 
なったように思われます。 

さて，トラックごとにまとめて記述して 
ある場合は，メインメロディを姐当してい 
るパートから始めたほうがわかりやすいか 
むしれません（もっとも量が少ないトラッ 
クからやっていくという手らありますが 
…… )〇 ツストは，なにも先頭から順番に入 


力しなくてはいけないわけではありません 
から。 

また，同時に3つくらいのトラックをま 
とめて入力していったほうがわかりやすい 
という場合もあります。 

同卜策に，先頭からまとめて記述してある 
ケースで扛，すべてのトラックを入力する 
のではなく，トラックごとにデータを巧も 
込 tj * というやり方もあります。複数の音源 
が組み合わせてある場合などは，音源ごと 
にばらして巧ち込んだはうがいいかもしれ 
ません。 

求 ネネ 

どちらのアプローチにせよ，大事なのは， 
「すべてのデータを入力しなくてら演奏を 
聞くことはできる」という事実です（もち 
ろん途中までですヵリ。ループの途中だった 
場合などはつじつまあわせが必要になりま 
すが，データの最後に， 

( P ) 

を入れてわけば入力したところまでをいつ 
でも再生できます。 

もしもデータをすべてキ了ち込んで誤りが 
ないことを完全に確認してからでないと演 
奏できないとしたらそれはあまりに不便す 
ぎます。入力作業は単なる苦痛でしかない 
でしょう。 

入力効率を上げるためにも， MML の勉 
強のためにも，巧ち込んだ部分のデータを 
聞き，確認しながら入力するというのはた 
いへん 重要な こ t です。 

I データを確認ずる 

巧ち込まれたデータにはたいてい入カミ 
スがあるものです。パラメータ範關や文法 
の整合をチユックするには，キ了ち込んだフ 
アイル名が TEST . ZMS ならば， 

ZMUSIC -C TEST 

のように ZMD フアイルにコンパイルする 
ことによって，コンパイラが吐き化すエラ 
ーメッ七ージを参考にします。 

なわ，このときのメッ七ージはタグジヤ 
ンプに利用できます。 

さて，文法的に整合が取れていてもデー 
夕が間違っていたらなんにもなりませんの 
で，をれも確認する必要があります。音色 
番号や音程のズレは局戸斤的なものですし， 
聞けばだいたいわかりますが（わからない 
ものは直す必要がない？），音長のズレは， 
をれがデータを体にかかわってくるため確 
実になくしてわかなければなりません。し 
かし，ループなどが絡んでくるとどこでわ 
かしくなったのか特まするこが雛しくな 


ってきます。 

をのようなときに役に立つのがカウンタ 
表示です。これだけで間違いが完全に解明 
されるわけではありません力 S ， 少なくとも 
正確に入力できたことを確認することがで 
きます。 

これは，巧ち込んだファイル名力 《 TEST . 
ZMS ならば， 

ZMUSIC-Q TEST 

で表示されます。表示内容はトラックごと 
の音長値の合計が列記されたものです。卜 
ラック巧にループがある場合は，ループ内 
の音長値の合計も表示されまず。 

どもらか t いえばこれは橄極的に間違い 
を探すものではなくて，完璧さを確認する 
という性格が強いので，このあたりは早急 
に改善が必要ですね。 

■ そして…… 

手っとり早く ノウハウを菩積するには化 
人のリストを読む*ことが重要じなります。 
音源に対する理解も必要になります。特に 
FM 音源での音色作成あたりではノウハウ 
と音源理解が猛烈に要ボされてきます。 
Oh!X LIVE で発表されてきた曲の音色を 
片っ端から集めてみるとからよいでしよう。 

FM 変調 t いうぉよを感覚的ではない方 
式の音源ですが慣れてくれば觀所がわかっ 
て自在に音が作れるようになる i ： いいます 
から，人間の谱在能力は計り知れません。 

FM 音源じ比べれば最近の MIDI 音源に C 
-55 など）はきわめてわかりやすい構造にな 
っていますので音源の把握ら比較的楽じで 
きるでしよう。まあどこをいじっても突飛 
な音は山ませんから。 

こうしてノウハウを蓄積ながら他人の作 
成したデータを閒くのもかまいませんが， 
やはり自夕のゎ気にいりの曲は自分で作成 
してみるというのが本道です。いくらリス 
卜入力に闊して「脱初心者」してもあまり 
得るころはないでしよう。 

另リにこういったことはデータ作成に限り 
ません。 ツール やドライバなどでも同様な 
ことがいえます。はっきりいって，音楽閱 
係の ツール 作がは音楽に関'じ、のない人にと 
っても興味深い题ネオがたくさんあります。 

コン ピユータミユージックじは限りませ 
んが，大事なのはいつまでもネ刀心者でいて 
はいけない L いうことです。「自らがデータ 
の発信者になってこを意巧がある」とまで 
はいいませんカミ，受け身ばかりでいるより 
は作り手の側に立ったほうが充実した世界 
が広がっていくはずです。 
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愛と可能性を求めて 

MUSIC SX-B 日 K を使う 


COMPUTER 


Taki Yasushi 龍康史 

待望の SX - WINDOW 用楽諧ワープロの登場でず。これさえあれば初む者 
でを簡単に曲データの作成がでをるよラになりまず。 OPMDRV 3 のみな 
らず Z - MUSIC にち巧応していまず。 


太平洋よりも大きな愛を'じ、じ持てる人は 
なかなかいないらのです。ハイパーブラザ 
一のような包容力のある愛。なにもからを 
包み込む、愛をいまの X 680 x 0 は必要として 
いるのかもしれません。 

私も日夜，をの「愛」を育んでいるとこ 
ろです力 S '， なかな力、「愛」は育めないらの 
です。ストレスからくる怒りがをれを邪魔 
するからです。やっぱり ハイパーブラザー 
になトレ—ニングの*外に精神 

トレ J リ巧み 挺なょぅです。 

さて ， MUSIC SX -68 K です。 

私が最近さんざんいっているとわり，こ 
れは SX - WINDOW のアプリケーシヨンな 
ので，あくまで^マルチタスクシステム上 
でデータを（ある程度)共有しながら作業を 
進めることができるはずです。操作体系も 
(ある程度）統一されているでしようから， 
わをらく使いやすいはずです。 

とまあ，ここまでは SX ユーザーなら ば誰 
でも予想でき，これにかかる期待はひとし 
わのものがあるでしよう。 

特に MUSIC PRO -68 K を使わざるをえ 
ない立場にいた人ならば，もういうまでも 
ありません。 

MUSIC SX -68 K は基本的に MUSIC PRO 
-68 K の SX - WINDOW 版です。操作体系は 
SX 化されたことによって一新しま したが， 



， 口 •d74WWD 

MUSIC SX -68 K 38,000円（税別） 

シャープ 303(3260)1 161 


MUSIC P 民 0-68 K を使っていた人で SX ュ 
ーザーならば，すぐにわかる操作体系を持 
っています。もともとの MUSIC P 民 0-68 K 
自身， マニュアルレスで むけっこう使うこ 
とができるツールでしたから ， MUSIC SX 
-68 K もこれまで楽譜入カソフトを使った 
ことのない人でも，試斤錯誤を繰り返すう 
ちに使いこなすことができるようになると 
思われます。 

このソフトの説明は MUSIC PRO -68 K 
をパ'—ジョンアップした SX 版だといえば， 
語は済んでしまいます。しかし MUSIC 
PRO -68 K をのものを使ったことのない人 
のために，概要を説明することじしましょ 
ラ。 

■楽譜ヮ-プロ 

このソフトは楽譜入力による シーケンス 
ができますが，をの基本は楽譜ワープロと 
いうところにあります 。 MUSIC PRO -68 K 
と J 実は楽譜ワープロだったのですが，出力 
してもドットが粗く，画面のものををのま 
ま ハード コピーしたような感じで使いらの 
じなりませんでした。 

MUSIC SX -68 K では大いにをの辺が見 
直されたようで，エディット画面は標準モ 
ード，縮小モードのいずれかを選ぶこ^が 
できますし，印刷も縮小，標準，お大の3 
パターンが選べ，化力はかなり綺麗になり 
ました。 

このサイズ設定は単なる同ーデータの， 
縮小，拡•大ではなく，それぞれにつき，ひ 
I ：つずつのパターンを持っているので，お 
大してもギザギザになることはありません。 

昔，私が音楽連臘をもっていた！：き，楽 
譜の摺載には非常に苦労した覚えがありま 
す。をの理由は自分の手で楽譜を書く方法 
が MUSIC P 民 0-68 K しかなかったからで 
す 。 MUSIC P 民 0-68 K の印刷は t ても誉め 
られたものではありませんでした力 S，MU 


SIC SX -68 K の出力のクオリティは，雑誌 
などの図で使用するに十分耐える出力です。 

さらに記号なども増えています。文字な 
らば，半角単位で打ち込むことができるの 
で，めったに使わないような音楽指示も普 
くことができます。全角が使えないのが難 
点です力す，をれでも MUSIC P 民 0-68 K から 
比べれば大きな発展です。ついでじ，パタ 
—ンエディタの PAT 4 形式や，全角漢字， 
Easy draw のデータ形式も張り付けられれ 
ば完璧だったんですが。ちょっと残念です 
ね。特に Easydraw のデータ形式ならば巧 
刷してもクオリティが劣化しないので最適 
だったのですが。 

話は変わって，楽譜エディタと楽譜ワー 
プロを共用すると起こる弊害として，楽譜 
に表示できない ニュアンスと，シーケンス 
できない楽譜表示のギャップがあります。 

このギヤップをいかにして吸収できるか 
は今後楽譜入カソフトを制作するうえでの 
大きな テーマになる でしよう 。 MUSIC SX 
-68 K は MUSIC P 民 0-68 K からは随分前進 
しているらのの，この辺は少しずぼらなよ 
うです。 

MUSICP 民 0-68 K からの発展として，装 
飾音（楽譜には記すが，巧があわないので 
シーケンスデータ！：しては出力されない） 

の付記， スモール サイズの音符，歌詞やキ 
角英数字の自由な張りかけができるようじ 
なりました。これだけ発展しているだけで 
も，よい U よ思いますヵミ，欲をいえばコン 
トロール記号を楽譜上に埋め送まなくては 
ならないのをどうじかしてほしかったとこ 
ろです。 

実際にあるデータなのですから，埋め込 
tj * のはしようがないですが，た t えば， 
MIDI 番号，リズムの ON / OFF ， パートの垢 
定のコントロール闕係の表示は画面上には 
表示しても印刷はしないでほしかった I :こ 
ろです（もちろん印刷す るモー ドがあって 
もよい）。このあたりは次のパ、ージョン アツ 


40 


Oh!X 1994.7. 







基本の編集画面 


プ時に期待したいところですね。 

I 熱巧 Z-MUSIC 巧応 

裘技で Z - MUSK ： での使用も可能です。 
SX - WINDOW の統一環境を乱しているの 
は， Oh 议編集部なので，あまりいえたほう 
ではありませんが，これは非常にうれしい 
别•応です。襄技 L いうのは福袋のディレク 
トリに入っていて，メーカーサポート外の 
機能なので，ということです。若干， 
OPMD 民 V 3. X を常駐させた I :きは動作 
が異なるようですが，使用する分にはまっ 
たく問題ありません。 

ただインストールじコツがあって，失败 
する！:起動しないので注意しましょう。イ 
ンストーラを立ち上げるときには，リ七ッ 
卜してもかまわないが態で立ち上げるでし 
ょうから，をれほど閒題ないでしょうけれ 
ど，福袋に入っている ReadMe . DOC をよ 
<読んでから実行したほうがいいですよ。 

当然ですが，これはイリーガルな使い方 
なので，残念なカミら SOUND SX -68 K と二 
人ミ脚で使うことはできません。 OPMD 民 
V 3. X ならば，一緒に使えます。 

どちらを常匙していても， ZMS ファイル 
や OPM のいずれも化力できるので，ほかに 
なにも使わない人は OPMD 民 V 3 を常駐し 
ていたほう力 3' よいかもしれません。 

私としては， Z-MUSIC ^力，， OPMDRV 3 
よりも，サウンド マネー ジャを作ってくれ 
たほう力 s ' SX らしくてよいと思うのですが 


I ちょっとつらいところ 

でもちょっとだけつらいところがありま 
す。まず最初につらいと思ったのはビーム 
の指をです。ビーム！：いうのは音符の龍と 
龍をつなぐアレなのですカミ '， MUSIC PRO 
-6 対^の1：きよりは進イヒしたらのの，結局同 
じようなことをしなくてはならなくなって 
しまったことです。 

SX でマウスらくらくなのですから，ビー 



さまざまなメニューが開く 

ム! J マークしてオー トでやってくれればよ 
さをうなものです。確かじやってくれるこ 
とはやってくれるのです力 S '， 斜めにならず， 
水平になってしまうのです。斜めにするた 
めには MUSIC P 民 0-68 K と同じ手順がい 
るので，結局あまり変わっていないという 
ことです （ SX なので軽い分，少しは楽にな 
ったけど）。 


■まと& 

「買い」かどうかは読者の皆さんが決め 
ることですが，私の独断 t 偏見から判断す 
るならば，楽譜を印刷したい， Z - MUSIC で 
データを作ってみたかったという人は買い 
でしよう。 

先ほどいった！：わり， OPMD 民 V 3. X 版 
の MUSIC SX -68 K でも，作ったデータの 
ZMS ファイルは書き出せるので ， SOUND 
SX -68 K との統合環境で Z - MUSIC 用のデ 
—夕を作ることもできます（いいのができ 
たら Oh 议に投稿してね）。これは面白いで 
すよね。 

をらをも，このソフトは楽譜巧刷が綺麗 
になっただけでも存在伽値があるわけです 
し。これで楽譜入りの文章が書きやすくな 


不満な点ははかにもあります。 

タイやスラーなのですが，長さが一定の 
ものしかないということです。実はドロー 
イングスラーというものがあって，なんだ 
かよくわからない計算アルゴリズムじよっ 
て長かったり短かったりするスラーをひけ 
るのですが，このなんだかわからない曲線 
計算アルゴリズムが曲者なのです。どう変 
なのかよくわからないのです力す，とにかく 

なんか変ですし，ド 図出力例 
口 ーイングスラーの 


ったかな？ 

SX のアプリもどんどん揃ってきました。 
たまじは大きな愛をもって制おせねばなら 
ないソフトもあるようですカミ，短気じなら 
ずに使えば，かなり面白い使い巧ができる 
ものです。 

割と人間って勝手ですから，思いどぉり 
に使えないといらついちやうものなんです 
けどね。 


部分だけ印刷が巧く 
なってしまうので結 
局使っていません。 

をのほか， FM 音 
源部の8音 ， AD 
PCM の1音はいい 
としても MIDI で合 
計16音し力，化せない 
のはちよっ t 変です。 

あし変な仕様が 
いくつかま）りまして, 
ブロツクの最終小節 
でビーム指定をする 
と，をの辺一帯が消 
えてしまったりしま 
す。いけにえとして， 
あらかじめ峭っこに 
適当な音符を證いて 
わけば回避できるの 



で，実害はないので 
すが，をのほかのと 
ころが割とよくでき 
ているだけに，残念 
な t ころです。 
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T 

楽典の基礎知識 

楽譜が読めるよラになるために 


Taki Yasushi m 康史 

COMPUTER 期待の楽譜入カソフ SMUSIC 3乂-閒1<ち登巧し，ミュージックデータの 

巧ち込みをずいぶんとっつをやずくなってさました。ここでは市販の楽巧を 
読むための基礎知がをまとめてみました。 


g ちょっと奥ま靖楽してみよう！ 

待ちに待った音楽の特集のお蔭で，久し 
ぶりに，この雑誌で音楽の仕事をすること 
になりました。 

さて，数力ち前に終わった私の音楽連載 
では，嚴初から楽譜は読めるもの L して始 
めま充めなければ音梨しちゃ 
いけぶが夕??^うとをんなこと金然ない 
ですよね？音楽するって，音楽を作曲す 
るだけじゃなくて，演奏したり，剛いたり 
するこ i ： ら音楽することだし思いまず。 

なにも知識はなくても，音楽を削いて， 
「いいなあ」と思うことはできます。人間 
の感性は自由で無限ですから，たくさん音 
楽を閒いていいなあと思ってほしいところ 
です。 

しかしいつかはやっぱり自分で演奏し 
てみたくなるでしよう。をうするには，ま 

図1音符の読み方 


ず楽譜を読 tp ことが必要ですし，本来なら 
ば楽器の練習も必要じなります。 

楽譜が読めるようじなるこ t は割と簡単 
です。一夜漬でも備単に身についてしまい 
ます。しかし，楽器の練湾は一朝一夕にで 
きるらのではありません。日々の鍛鍊が必 
要になりますよね。をれし練鹤のための 
時間も当が必要となってきます。 

をこで， DTM というものが化てきます。 
をうです。デスクトップミュージック。多 
分ローランドの造語だと思うんですが，ま 
ぁ語源なんかよりも内容。要は机上音楽。 
演奏はコンピュータにわ任せ。人間は演奏 
の手順を教えてあげるだけ。 

となるし人間は楽譜が読め，楽譜をな 
んらかの形でコンピュータじ教えてあげる 
必要が出てきます。なんらかの形 t いうの 
は，まず MulS 叩 er ( Mu - IGS ), Music 
studio を利用してのリアルタイム録音。こ 
れは鈍盤が弾けなければ話になりません。 

次は Z - MUSIC のよう 
な MML によ るデータ 
入力。これには ， MML 
という記号を覚えなく 
てはいけません。ちよ 
っと一朝一夕にできる 
代物ではないですよね。 
この仕事も随分長いの 
に，いまた*じまとらじ 
MML で音楽が書けな 
い組めない人がここに 
らいますし。 

をこで MUSIC SX - 
68 K じ注目です。残念 
ながら，（私としては） 
期博通りのデキではあ 
りませんでした力ず，楽 
譜の読み方さえわかれ 
ば，備単，わ手幡じ音 
楽できるこの極み。 

いままで音楽するの 


も聞くだけだったあなた，さらに一歩踏み 
込んで， DTM の世界まで，ちょっと奥まで 
音楽してみましょう。 

I 音符の読み方と調号 

ゎたまじやくしは蛙の子？ なんて，こ 
の手の説明には必ずといってよいほど出て 
くる比喩ですね。をうです。「おたまじゃく 
し」！：は音符のこ！:。 

図1を見てください。 

これは，卜音記号 i ： ヘ音記号での音巧の 
読み方を記してある図です。ほとんどの人 
はこの辺りのことはわかると思います力す， 
音符 U 外のいちばん左の記号で，上の記号 
は卜音記号，下の記号はヘ音記号といいま 
す。 

MML で表記した場合，卜音記号の最ネ刀 
の C は’’ o 4 c " と表し，ヘ音記号の最初の C は’’ 
o 3 c ’’ と表します。図中では cdefgab と書い 
てありますが，これは音符の読み方です。 

日本では，「ドレミファソラシド」 t いうの 
カミ，メジャーな読み方ですが，海の向こう 
では 「 cdefgabcj という読み方をするとい 
うことです。 

ヘ音記号と卜音記号は，1オクターブ違 
うのですから，ヘ音記号の欄のいちばんを 
の音符し卜音記号の欄のいちばん左の音 
符はまったく同じ高さの音です。 

参考までじどうして卜音記号とヘ音記号 
というのか図2に載せてゎきます。卜音記 
号は G を模した記号の中'じ、が G ， すなわも 
卜音であること，ヘ音記号は F を模した記 
号の中心が F ， すなわちへまであるこか 
らきています。 

次にいきましよう。 

図3は，音符の長さについての説明図で 
す。まず，最ネ刀にある4/4という記号は，分 
巧:が4分音符を意味し，分子は数を意睐し 
ます。つまりこれは，「4分音符が1小節に 
4つある」ことを意味します。 



卜音記号 


d 


.音記号 


図2 h 音記号とへを記号の由来 

程 
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記号がついています 。# b 4です。 

それぞれ，シャープ，フラット，ナチュ 
ラルというのです力 S ， シャープは音を半音 
上げ，フラットは音を半音下げ，ナチュラ 
ルはそれらによって半音上げたり下げたり 
された音の高さを，元の高さに戻すという 
効果があります。音符の手前にこの記号が 
ついていた場合，効采が持続されるのは， 
をの小節の終わりまでです。つまり5小節 
目の最初のシ （ b ) には，ナチュラルがつ 
いていないこ t に注日。前の小節でフラッ 
卜がついています力小節線をまたがった 

図3 


ことじより，これらがクリアされたのです。 
楽譜によってはこのような場合，いもいち 
ナチュラルを書く場合がありますカミ，これ 
はわかりやすく普いてあるのであって，書 
かなくても間違いではありません。 

図中の説明じあるとゎり， C # と D b は名 
前が異なった同じ音です。また，ミ （ e ) とフ 
ァ ぴ)， シル）とド （ C ) の間には半音がないこ 
i に着目してください。 MML 表記では ， a 
#4や， a -4 のように，音符の直後にシャープ 
やマイナス（フラット）を入れることによ 
って再現できます。なわ，シャープは+で 


4み音巧を I 小節に4つ 
’ 1小節 



全音符 


2み音符 


4 み音符 


8み音な 


0 hhhhnrfi 6 嚇咖 を - 了 … - . I 

脚'""™%圆圍リ云 . j 


16 みを符 


32み音巧 


図4 
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全休符 


2みかな 


4 み休符 


8み休符 




16 み休巧 


32 み休符 
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同じ 


付点2み音符 


タイ 


か点2み休巧 


長さは I と同じ 

ク d 


、、I 


長さは J と同じ 
3連な 


図 S 


—广は 

ナチユラルがない 



小節とは，線で囲まれた内部のことをい 
います。これは楽譜をうまいタイミングで 
区切っている線のことです。この小節線で 
固まれた内部がつまり，1小節になるわけ 
です。 

さて，まず最初の小節じは，全音巧が書 
いてあります。これは，小節すべてを埋め 
てしまう音符です （4/4 キ白子時)。 Z-MUSIC 
の MML では，この音符はラ，つまり a です 
から， o 4 al と表言己します。次の小節は， 2 
分音符です。この2 1：いう数は，2小節に 
2つまで入るというこを意味します。つ 
まウ長さは金音符の1/2なわけです。隨中の 
ラとシ，つまり a と b では棒の向きが違いま 
す。これはこのラとシの間で棒が入れ替わ 
ると決まっているからです。 

2分音符は1小節に2つまでしか入れる 
ことができませんから当が2つしかありま 
せん。4分音符は，最初の4/4の記号通り， 
これは4つあるはずです。このようにして， 
何分音符^:いうのは1小節にいくつ入れら 
れるかによって決まります。基本的に龍の 
数が増えていくほど音の長さがどんどん短 
くなっていきます。 Z - MUSIC の MML で 
は，4分音巧なら a 4， 8分音符ならば a 8 と 
表記します。音程の次の数字は音符の長さ 
を意味しているのです。 

図4は休巧です。休符 L は，音が鴨らな 
い，つまり f 木めの記号です。書き方にもや 
はり法則性があって，8分休符からは避が 
徐々に增えるだけになります。 

図5はさまざまな音符の長さについての 
説明です。1小節目です。か点がつくし 
をの音長の長さの半分を足すことを意味し 
ています。1小節の残りが4分音符である 
ことから明白でしよう。さらに2小節目は， 
これで1小節目と同じです。この横の長い 
弧のようなものはタイといいまして，前後 
の音をつなげるというな目を持っています。 

3小節目は，休符にも同じようにが点が 
使えることを意味しています。 

4小節目にある3というのは，，3速符と 
いって，括弧で囲まれた部分を等分して鳴 
らすという記号です。長さから考えればわ 
かるとわり，最初の3連符は2分音符の長 
さを3つにかけて鳴らすという指示，かの 
3連巧は4か音符の長さを3つじ分けて口烏 
らせというネ旨示になります。1番目と2番 
目の3が上と下にあるのは，どちらでもか 
まわないという意味です。 

音符，化符の長さに間する説明が終わっ 
たところで，もう一度音の高さに対する説 
明をしましよう。 

図6には図1と違って，なにやら，妙な 


異名同音 


;一 


異を同音 
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にはが応できない）。 

さらじ図9です。 

まずこの図には，4/4という記号がありま 
せん。なじもないときは4/4ですカミ，これは 
単なる省略なので，自分で書くときはわか 
りやすくするべきですね。 

をして，タイのように弧を描いているも 
のがあります。同じ音符同±をつないでは 
いません。これがスラーです。スラーは 
MUSIC SX -6 服には妥当な動作をするも 
のがありませんが（一応ドローイングスラ 
一というものもある力す……），これらの音を 
潛らかにつなぐという意味があります。 Z - 
MUSIC では e 8 度 f 8& g 4& がとしがちです 
が， FM 音源などでは単にアタックを鳴ら 
さずという意味になり， MIDI 音源ではノー 
トオフしないという意味にすぎません。弦 
楽器や金管楽器ではをれらし〈聞こえない 
ことらないです力す，ピアノなどではあまり 
妥当なスラーとはいえないでしょう。 

むしろこの間のゲートタイム Q を可変し 
て， Q 8 e 8 f 8 Q 7 g 4& g 8 というように変えたほ 
うがよろしいかと思います。これら，コマ 
ンドの'深い説明は Z - MUSIC のマニュアル 
を個別に参照してください。 

注意すべき点はほかにもあります。まず 
このソが，付点4分音符ではないことです。 
わざわざ4分音符と8分音符でつないだの 
は，まずこの曲カミ4/4の曲だからです。 

音楽には巧というものがあって，この曲 
では分母の4から4分音符を巧にしていま 
す。拍というのは，音楽を聴くときに手を 
音楽じあわせて叩いたりする「あれ」のこ 
とです。つまり，巧をまたいで延ばす音は， 
図曰 


で各自適当に決める必要性が出てきます。 

音の長さにも音符では表せない長さを導 
入することで，をの感情を高めることがあ 
ります。それらを楽譜に表している のが、 
図8です。 

まず最初はフェルマータです。これは， 
音をしばし長くとどめるという意味です。 
長さは演奏者の考え方ホ第です。 Z - 
MUS になどのシーケンサの場合，この音巧 
だけテンポを半分ぐらいから3/4ぐらいに 
延ばすのがよいでしょう。 

次はテヌートで時間一がまで音符を延ば 
すいう意味です。リズム的には，テヌー 
卜がないと「タン，タン，タン」といきま 
す力す，テヌートがあれば長さは同じで「夕 
— ，ター，ター」といった感じじするとい 
う記号です。 

をしてただの点がスタカートです。音を 
曲切れよく，「タッタッタッ！」と奏でま 
す。 

最後の〉はアクセントといって音の長さ 
じ関わる記号ではなく，まの強さに閱わる 
記号です。「アクセントをつけて！」という 
意味なので， Z - MUSIC では u + lOau -10 の 
ように一時的にベロシティを上げることじ 
より再現できます。頻繁にアクセントをつ 
けたり，きめ細かい音量変化をつけたい場 
合はこのようじ記述していたのでは効率的 
ではない場合もあります。 Z-MUSIC 
ver . 2 . 0では発音指定がお張されてゎり，従 
ホの， 

c 4 にの音を4か音符で鳴らす） 
fc いった音程+音長 la 外に， 
c 4, 2，125 

といった指定が可能になっています。これ 
はステップタイム4 (4 か音符分)，ゲート 
タイム2で音量125の音を鳴らすという意 
味になります。ここで使われる音量は臨時 
ベロシティ i ： 呼ばれるもので，をの音だけ 
じ有効な値です。ちなみにステップタイム 
4でゲートタイム2の音を鳴らすというの 
は，2分音符の C の音を鳴らしながら4か 
音符分の時間がきたら次の化理を開始する 

いう意味です（現バージョンでは複数音 

図 S 


もかまいません。 

もしも，楽譜上や MML 上でミやシじ#が 
ついていた場合，これは上のまのファ，ド 
を意味します。同様に，ファやドにフラッ 
卜がついていた場合はミやシを意味します。 

これらのような記号を臨時調号といいま 
す。臨時調号はをのあとの音符からをの小 
節のがわりまで影響しまず力 S '， 臨時でない 
調号の場合，あえて解除されない場合，楽 
譜全般を通して影響します。をの説明が図 
7です。 

図7では シャ ープがひとつ F についてい 
ます。上の F じついて いまず 力す， F なら下 
の F にも形響します。つまり図の説明の通 
り，1小節目では実際は F # を鳴らします。 
途中でナチュラルが入っ ている ので，みの 
2つは両方とら F を鳴らします。次の小節 
ではナチュラルはクリアされるので，元の 
かこ戻ります。 

さて X というのはダブルシャープといっ 
て，#が2つ分，つまり全音上げます。この 
場合，すでにドから F # じ上がってますから 
G # といいたいところです 力す， これだとナチ 
ュラルが手前にあったときじ混同するので， 
た i え前にシャープ指定があってもダブル 
シャープは全音しか上がりません。また， 
下の A はダブルフラットが ついてい るので 
G とわかるでしよう。 

演奏を多彩にずる記号 

音楽はときじ小さく，ときじ大きく奏で 
てメリハリと表情をつけていきます。をの 
音の強弱を表す記号は，下から順に， が （ピ 
了ニシモ ）、 P (ピアノ）， W ク（メゾピア 
ハ、 mf (メゾフ オル テ），/ (フ オル 
テ），ダ（フ オル テイ ッ シモ）などと続ミま 
す。 Z-MUSIC では @u コマンドがこれに相 
当します。 @ u コマンドは0から127までで 
音の強弱を表します力す，か〜ダなどの記号 
は人間の感ずるままの大きさなので，なじ 
もいくつが確定 I ：いうわけではありません。 
ともあれコンピュータで DTM するには， 
音の強さは決めざるをえませんから，自分 
因7 
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楽譜上の記載ではタイなどでつないだほう 
力す，奏者に見やすいということなのです。 
DTM をする場合，コンピュータは間違え 
ませんから，別じよいといえばよいのです 
が 、綺麗な楽譜を書く t いう習慣はつけて 
わく ^便利かもしれませんので一応。 

2小節目ではなにやら変な音符がありま 
すが，単なる付点8分音符と16分音符の結 
合ですから，あまり気にする必要はありま 
せん。16分音符は次の8分音符 t タイで結 
ばれているので，結果的じこれはか点8分 
音符，付点8々音符，8分音符という演奏 
になります。 MML で表記したなら，普通に 
g 8. al 6& a 8 g 8 といった感じになります。 

最後の小さな音符は装飾音符です 。 MU 
SIC SX -68 K では印刷専用記号なので無巧 
されてしまいます力す，本当は指に入らない 
ように音を鳴らします。数えたらわかるよ 
うじ，この小さな装飾音は，全体の音符の 
長さから除外して考えられています。 

わずかにして，気持ち，鳴らせばよいの 
で MML では g 32 al 6. g 8 t いうふうにすれ 
ばをれらしく聞こえます。 

■ル-プ記号 

ループ記号は本来，楽譜を単純化するた 
めに作られたものなのでしようカミ，例によ 
って例の如く，あまりに使用しすぎるし 
どんどん見づらくなってきまず。 

奏者のためじは，適度にしかループ記号 
を使わず，複雑になるのならばループ展關 
したほうがよいのでしよう力3'，楽瓣を出版 
するに当たっての誌面の都合などから，実 
際に発売されている楽譜には，ループ記号 
は大いに駆使されています。 

とりあえず図10じよく使われるループ記 
号をまとめてみました。 

まず，1の：1はループ記号の代表的なも 
ので，前の II: に戻るという意味を持ってい 
ます。最初の A には， II: がないのでいちばん 
最ネ刀に戻ります。したがって， D の終わり 
の： II は 2 の II: に戻ることになります。 

E のブロツクでは， 1 小節が II: と：||じ囲 
まれています。このままでは C ， D と同じ 
く1回繰り返すだけなのです力;'，3に3 
times という表記があるので，実際には3周 
回ります。 

さて，おみは4の記号です。 

これは1度目，2度目，3度目と途中で 
演奏順序を変える L いう表記で，結果的に 
は G から， G ， H ， G ， LG ， J , にと 
いった順に演奏します。 

をして K の下の5, D . C . じを目です。こ 


れはダカーポといって，いちばん最初に戻 
るという記号です。つまり A まで戻るとい 
うこ t ですね。再び同じようじ演奏し ， K 
まできたら次はあえて7を無巧し， L じい 
きます。をのまま8も無巧し， P までいく 
し 10 の記号，つまり II はが端記号なので 
すが，をの下に6， D.S •(ダルセ ーニヨ） 

があるため，7の S のような記号まで戻る 
ことになります。 

再び， N までいった t きは，今度は8を 
無巧できません。 8 の toCoda という記号 
は，1度目は無視しても，2度目は有効と 
いう特質があって，この記号は名のとわり， 
Coda にジャンプします。をして，終端記号 
II で終わりとなります。 

最終的な順序を追ってみましよう。 
AABCDCDEEEFGHGIGJK 
AABCDCDE 巨 EFGHGIGJK し 
MNOPLMNQ 民 ST 。 

暗号みたいでややこしいですが，ここま 
で複雑に楽譜が書かれることはまずないの 
で，安'じ、してください。 

■まとめ 

寝不足で眠いことを除けば，久しぶりの 
音楽関連記事はなかなか楽しく書けました。 
面削なハードウェアを作ってるよりも，遙 
かに楽だったりして。性じあってるのかも 
しれません……。 

をれはさてわき，これで楽譜の読み方の 
基礎の基礎を記したつもりですが，あんま 
図1日 


ウ資斜などを見ずに書き始めたので，漏れ 
がいくつかま)るこ とでし よう。 

音楽記号はまだまだたくさんあって，私 
にも実は覚え切れないくらいあります。を 
ういうのに出合ったときは興味があったら 
音楽標語事典で弓 I いてみてほしいですね。 
ただ，だいたい今回説明しただけ知ってい 
れば，まずたいていの楽譜は読めるでしよ 
ラ D 

MUSIC SX -68 K はいわゆる楽譜ワープ 
口ですカミ，簡単なシーケンサとして使うこ 
ともできます。ほとんど楽譜ををのままコ 
ピーするようじ巧ち&めば，ある程度まで 
DTM できます 力す， 表現力に限界がありま 
すので，凝りに凝ったデータにするには 
ZMS ファイルで吐き出して MML を加えて 
いく力、， SCO ファイルから Mu - IGS などを 
利用してステップエディットする 力、， どち 
ら力，じしたほうがよいでしよう。 

これの Ji の知識は，私が昔連載していた 
Creative Computer Music 人門の最初のほ 
うじ続きます。巧味があって，向上'じ、があ 
る方は読んでみてください（もっとも，い 
ま見ると結構 S ： 、ずかしいことをしています 
が)。 

こういう記事は音楽を知りないている人 
にはなんにも役に立たないものかもしれま 
せんが，誰だって初'じ、者から始めるらので 
す。初心者の人もまだまだ悲観しなくても 
きっと追いつけますので，頑張ってみてく 
ださい。 
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[特集]入門コンビ f — タミュージック 


より高度な音楽環境のためじ 

MO セットアップ7ニユアル 


Nakano Shunichi 中野修一 

COMPUTER 多少お巧は必要でずが，データ作成の容易さからいラと MIDI 機器は巧お音 

源に勝りまず。最近の音源は侮れません。その気になればかな0本格的な こ 
とがでをまず。ここでは MIDI 導入の手引をを見てみましょラ。 


パソコンユ—ザーに とって midi も特別 
なものではなくなってきました。いまどき 
パソコンで音楽をやるといえば，もはや 
MIDI をつないで SC -55 け目当品）で音を鳴 
らすことだといってもいいでしよう。 

MIDI 機器というのは，コマンドを送れば 
音源がをれを解釈して動作するという単純 
ならのです。どのような動作指定が可能か 

ぃ甲 SI6 にぃって 

ノートオフ 

プログラムチェンジ 

コントロールチェンジ 

となります。 

ノートオンは音を出すこと，ノートオフ 
は音を止めること，プログラムチェンジは 
音をを切り換えること，コントロールチェ 
ンジは演奏表現を指定するもの，といった 
が応になっています。 

ノートオン/ノートオフには音程 i ： 音の 
強さが含まれていますから，主要な情報は 
この2つのみといっても過言ではありませ 
ん。 

MIDI 信号はリアルタイム情報です。「音 
を出す」「音を止める」という信号はあって 
も音長という概念はありません。適当なと 
きにノートオフすれば音長は管理できる力， 
らです。このため MIDI を使って楽器をコン 
トロ— ルするには，時間管理しながら デー 
夕を送っていくシーケンサというものカミ不 
可欠じなっています。ハ。ソコンに MIDI をつ 
ないだ場合，パソコンがシーケンサとして 
機能します。 

MIDI は16チヤンネルのデータを化理で 
きます力す，たいてい1チヤンネルで複数の 
音を出せるので 

昔の シン 七は8音くらいでひ一ひ一いっ 
ていたものですが（をの前は シン 七は単音 
が常識だった），最近の音源は24音から32音 
くらい同時発声することができます。登録 
音を数も多く，たいていのらのはこなせる 


ような仕撥のものが DTM の主流になって 
います。 

MUSIC SX -6 服あたりを使えばデータ 
を作ることも備単です。音源やシーケンサ 
は高性能になってきた分ユーザーの負拒は 
減ってきましたし，データの入手も備単に 
なりました。とりあえず音楽を始めてみる 
じはいまがよいが期といえるかもしれませ 
ん。 

■ MO 織〜 W っのァプロづ 

MIDI を導入して コン ピュータで音楽を 
する には 2 つのアプローチが あります。 

ひとつは音楽制作に特化したかたちをと 
るらのです。この場合， MIDI 機器などは自 
由な編成じすることができます。自分でテ 
ープ起こしなどを巧えばプライベートじ 
CD を焼くこ i ： もできますし，特に DAT の 
普及はプロミュージシャンとまったく変わ 
らない音 K の音楽制作を可能にしていると 
いってらいいでしよう（もちろん，をれな 
りの機がは必嬰ですが)。 

プロ用といわれるようなシーケンサはリ 
アルタイム入力機能の充実がウリですから， 
こういった用途に向いています（ステップ 
エディットが主流なのは PC -9801 じ特化し 
た現象です)。 

らうひとつは DTM 音源!：してデータを 
お有していくという道です。この場合は音 
源などはをう突飛なものを使うわけにはい 
きません。内蔵音源 U 外では， GS または 
GM 音源を使用することになるでしよう。 

■ GM 嵩 11 とは 

ハードウエア面では統制の取れた MIDI 
規格ではありました 力す， データ レベルに な 
る^ちよっとわ ぼつ かないところがありま 
した。基本的な部分はすべて決まっている 
のですから，同じデータが使えをうなもの 


なのですが，これがなかなか雛しい閒題だ 
ったのです。最大の欠陶は楽器の音色番号 
を特定していない t いうことでした。同じ 
メーカーの もので さ え違う配列に なってい 
ましたので互換性は取りようもありません。 

このようなが況になった原因は， MIDI 規 
格制を当時の主流はシンセサイザだったか 
らでしよう。現在主流のものはプリ七ット 
サンプラです。要するに，用意された音を 
を使って曲を演奏する力，，音色を作成する 
t ころから始まるかという違いがあります。 

昔は， MIDI はプロの音楽制作に使われる 
もので，複数の音源を使うことは当たり前 
でしたし，音源を目一巧使って音楽制作を 
していればどこにも同じ環境というのはな 
くなってきます。プリセット音をは用意さ 
れ ていて も ューザーに エディ ットされてし 
まうことは間違いありませんでしたから， 
同じデータで同じ音を鳴らずという発想が 
なかったのでしよう。せめて標準配列だけ 
でら指定してあればずいぶん違ったはずな 
のですが。 

一方， DTM という観点からいけば互換 
性いう問題は非常に重要になってきます。 
をこで現をでは音色をほとんどエディット 
できないプリセツトサンプラが中'じ、じなっ 
ています。 

各かバラバラだった音源の仕様を統一し 
て，同じ音楽データを鳴らせるように化て 
きたのが GM 規格です。 

具体的に統一されたのは基本音を配列， 
発音応力（厳低24声）， サポート されるべき 
コントロールチュンジなどです。 

現をのところ，事実上 SC -55 仕様で統一 
されています。 GM 用 i ： して発売されてい 
る音楽データの大半は SC -55 で作がされた 
ものですので， SC -55 で再生するときにも 
っともバランスよく满奏されます。 

初期の GM 音源では各社の個性があった 

(ありすぎた？）のですが，これでは同じ 
データを鳴らしたときにバランスが非常に 
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惡くなるので，最近の GM 音源は音の作り 
方カミ SC -55 に近くなっています。なかには 
SC -55 をエミュレートするような音源ら現 
れてきました。 

むともと GM 音源として音色の配列を決 
めても具体的なオクターブ指定や音量バラ 
ンスなど力す指定されなかったので正確なデ 
ータ演奏は望 tj ' ベくもなかったのですが， 

先斤した SC -55 がデフアクトスタンダード 
t して認知されてきたということです。 

具体的な製品としては，ローランド SC - 
55 ( 初代)， 口ーランド SC -88， ヤマハ TG - 
300，コルグ AG -10 ，EMU SOUND 
ENGINE (WAVE BLASTE 民）などが標準 
的といえる GM 音源です。 

|gs 規格と SC - 日日 

GS というのは GM 規格にがして上位と 
なるようなローランド独自の音源規格です。 
GM 音源力す SC -55 仕様に近づいているので 
大差ないように思われるかもしれません力ず， 
スペックでは GM の上をいきますし，互換 
性の取り方もはるかに厳密です（をれでも 
まだまだ甘いのですが……)〇一般に音質 
云々よりも「忠実再生」ゆえに GS は GM よ 
りも高く評価されています。 

GS というし今月は紹介が間にあいませ 
んでした力す，新製品口ーランド SC -88 じ話 
題が集中します。製品としては従来あった 
2系統の GS 規格，すなわちキーボードつき 
の JV 系の音源と昔源モジュールの SC 系の 
音源を組み合わせた感じです。 SC 系と JV 
系のモードを持ち JV 系のセッティングで 
は比較的上品な音色設定になっているよう 
です。 

ちょっと触った感じでは， SC -88 は SC - 
55 mkII よりも SC -55 (初代）に近いのでは 
ないかと思われます。 SC -55 mkII i SC -55 
の互換性がいまひとつだっただけに，次期 
主力製品としての座は揺るぎないものにな 
るでしょう。 

GS 規格の変更じよりどうなるかと思わ 
れたデータ互換性ですが，これで結果的に 
SC -55 mkII が泣くという意外な展開にな 
ってしまいをうです。 

| 〇下 M を支える機器たち 

MIDI というと音源ばかりじ目がいきが 
ちになります力 3 '，楽器の J 中にも重要な機器 
があります。もっ t も一般的なものとして 
はミキサーが挙げられます。なにをするか 
というと単にいろいろな機器からの音を’混 


ぜ'合わせるだけなのですが，本格のに 
DTM するなら必需品といってもいいでし 
よラ0 

普通は内蔵音源からの出力を混ぜるので 
2系統 （4 ch ) は最低限必要です。気合を入 
れて DTM するなら鍵盤つきの楽器を加え 
ることも考慮すべきですし，将来的な拡張 
というし，将来的に X 68000 に音源ボードが 
出てくるかもしれません。少しは余裕を持 
って 8 ch 〜 12 ch くらいのものを選ぶのが 
よいでしよう。ゲーム機の音をェフェクタ 
を通してスピーカに入れるとかいった用途 
も当然考えられますし，各自の予算と接地 
スペース，将来展望にあわせて選択してく 
ださい。 

一般的なミキサーというのは， 

入力 

各音源からミキサー"^- 

エフェクト七ンド 

ミキサーからェフェクタへ 
エフェクトリターン 

ェフェ クタからミキサ ーへ * 

出力 

ミキサーからアンプ/スピーカへ 
のような構成になってゎり，単に各種入力 
のバランスをとるだけでなし各種入力ご 
とじどの程度ェフェクタにをる力，，ェフェ 
クタから返ってきた信号と源信号をどのよ 
うな割合で混ぜ’るかなどが指定できます。 
通常はェフユクタに送るのは内蔵音源から 
の化力だけでいいでしよう。 

もなみにちゃんとつなぐと大量の音声ケ 
ーブルが必要になります（編集室の機ネオで 
はミキサーに入っているだけで17本)。 

大きくなる t イコライジング機能がつい 
ているものが多いのです力す，ミキサーとい 
うのはシンプルな構成がもっも望ましい 
機器ですのでできるだけ単純ならのを選ぶ 
のが賢明です。 

•エフェクタ 

ェフュクタにはだいたい単機能型，複機 
能型，多機能型，超多機能型といった4つ 
ぐらいのグレードがあります。 

単機能型は面白みに欠けます。多機能な 
デジタルェフェクタは触っていて楽しいの 
ですが，多機能な部分はあまり使えません。 
最近の高級な超多機能ェフ卫クタは音に変 
化をつけるといったレベルではなく，入力 
信号を素村 t してあたかも楽器のように振 
る舞います。こういったらのを駆使した音 
楽制作というのも DTM のひとつの姿です 
力す，はっきりいってプロでら必要としない 
ような機材に分類されます。 

ということで，単純な化理をクリアにこ 


なすのが優秀とされます。海外産の 
MIDIverb などの人気が高いようです。 

外部エフュクタは内蔵音源の出力じかけ 
るべきものです力す，機器の性格上，音を壊 
すものですので，多用は控えねばなりませ 
ん。たいていの音楽データはを江,力にあわ 
せて調整されてわり，必要なエフェクトに 
相当するものは音楽データ中に盛り込まれ 
ている こと少なくありません。ですから 
過剰なエフェクトを加えると音が濁り，ド 
ラムがベコべコになります。 

エフェクタのかかった MIDI の出力の出 
力と親和しやすいようにごく弱めにかける 
のがよいでしよう。 FM 音源から出るよう 
な硬い音はもよっとしたエフェクトを加え 
るだけで音の性格が変わることもあります 
のでを意が必要です。 

をのほ力，， BBE の SONIC MAXMIZER 
(入力信号波形の歪みをなくす機器）など 
を好んで使う人もいますが，たぶん普通の 
人が聞いても効果はわからないでしよう。 

ももエフュクタに入れる前の信号を整 
形して音の獨ウをなくすためのものなので 
すが，音源モジュールからの出力にはすで 
にエフェクトがかかっていることが多いの 
で DTM にはむ*しろ不向きな機器といえる 
からしれません（私は使ってるけど……)〇 

水 求 本 

手軽でいい音，扱いは怖単，と MIDI をや 
るには本当じいい時代になったものです。 

ただ， GM にしろ GS にしろ，プリセット 
サンプラは扱いやすい代わりに飽きられる 
のも早いという宿命を持っています。わを 
らく次世代ではシンセサイザ機能を含んだ 
共通化音源というのが期待されてくるので 
しよう。しかし最近は PCM 音源一辺倒で 
新しい音源というと物理音源くらいしかな 
いのがちよっとさみしいところですね。 

MIDI 端子について 

似前， WAVE BLASTER の接続配事を統んで， 
自みでも実段に作ろうとしたときじ MIDI 端子の 
信ち配置がわからない人がいるというのを M き 
ました。 

MIDI のコネクタは世界的に統一されています。 
ピン配置は，コネクタを楽器の内部から見たと 
きじ，いちばんちがIをビン，そこからを時計 
回りに4, 2，5，3と不規則なををが統きま 
す。このうち，し3の2本は開が （NC) です 
(時計の3時，9時の位置のピン)。2をピンは 
開放ですが （12 時方向のピン），ケーブルの外側 
のシールドに接地させなければなりません。 

実隙の信号線は4番ピンと5をピンで，それ 
ぞれ，I +, I —の信号となっています。 

コネクタを楽器の外から見たときは逆じなり 
ますのでま意してください。 
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AD PCM の基礎から応用まで 


達かま PCM ， あとはみんなついてくる 


m 


COMPUTER 


Nishikawa Zenji 西川善司 


あらゆる音源を模做でさる PCM 音源。ここでは X 關 000 の PCM による自在 
な音の加工と AD 戶 CM による再生のための基礎知識をまとめてみましょ 
ラ。その気になれば実にを彩な処理が可能になりまず。 


X 68000 が登場した t きは，まだ PCM 音 
源づていうのはなんとなく未知の香りが漂 
っでいで，しかも無限の可能性を感じさせ 
るホ来的なイメージのある昔源だった。 

がは擁れ，いまでは家庭用ゲーム機器に 
も誰たり前のように装備され，ふと街に化 
れば，穿供店のエレべ 一 r 夕や銀斤のキヤッ 
シユデイスペンサーなどの案内音声も 
PCMtjltOMfC のままいくとあらゆる 

もの {! 柏ががみが搭載されるのでは？ 


号の強さ（た!：えば電圧，電流）を数値に変 
換する。これが'量子化 ( Quantization ) と呼 
ばれる動作だ。 

図1のような〇〜9までの10段階の数値表 
現しかできない場合を考える。もし 8.3 くら 
いの信号が入力されたとする。でも，表現 
できるのは〇〜9だから 8. 3の入力信号は 8. 3 
に一番近い8という数値に変換されてしま 
う。この血も涙も人情もない嫂置をデジタ 
ル化という。 


てしまう。ここで元の信号と復調された信 
号との差は， 

8.3-8.0 = 0. 3 

で 0.3 の原信号との誤差が発生しているよ 
ね。これ力':量子化ノイズ/誤差 （Quantiza 
tion noise / error ) と呼ばれるものだ。「音」 
ならば，この量子化ノイズが大きくなれば 
なるほど原音 t 違って聞こえてしまうわけ 
だ。 

図1では10段階だった記録する解像度の 


と私は予測する。をのうち「皮をわむ、きく 
ださい」 t しゃべりだすバナナと力、，「散歩 
につれて行ってください」 t 切願する犬と 
かも開発されるのではないかと考えるし 
怖くて夜も眠れない。 

■ RDM ってなんだ？ 

PCM ってのはいったいなんなんだ 。ど一 
して数値が音じなるんだ？このあたりを 
まず簡単に解説しよう。 

PCM とは Pulse Code Modulation の田を 
記でアナログ信号をデジタル伝送するため 
の変調方式のひとつ。通信とか映像とか幅 
広い活用がなされている。なにも「音」の 
信号化のための手段だけじゃない。 

原理的にはすごく単純で，入力された信 
図1»子化の例 

レペル 


「サユリ好きなんだ。つきあってくれ」 
サユリは為毛男がきらいだったとすると， 

1) 「あんた興毛出てるからイヤ」 

2) 「鼻毛化てるけど優しをうだからまずは 
を達から」 

t いうことで 1) のほうがデジタルってわけ。 

同じような手順で，入力された信号をど 
んどんと数値に変換していって，なにかし 
らの記憶メディアにそれらを記憶してゎく。 
これを再生する場合は，記録してある数値 
を読み出して，をの値に応じた信号（たとえ 
ば電圧，電流）を化力してやればいい。これ 
を復調 ( Demodulation ) という。 

さて，先ほどの例で元の信号は 8. 3だっ 
た。だけれどデジタル化して8とされた。復 
調時にも，記録メディアからもちろん8とし、 

う数値を読んで8に相当する信号を出力し 


幅をもっと細かくして（広げて）やれば量子 
化ノイズをなくすことができるんじゃない 
だろう力，。たとえば図1の例で〇〜9の10段 
階を0.0，0.1， 0.2, 0.3 … 9. 9までの100段 
階にしたらどうだろう力，。 8. 3という入力信 
号をちゃんと 8.3 デジタル化できるでは 
ないか。をう，このデジタル化する細かさ 
を鹽子化レべ ノレ/解像 度 （Quantization 
level / resolution ) といい，ここを，より性能 
のよいものにすれば原波形をより正確にデ 
ジタル化できるようになるのだ（図2)。 

よく16ビット PCM とか18ビットオーバ 
ーサンプリングとかいって〜 bit を強調し 
ているけれど，これはをの量子化 レベルの 
細かさをいっているんだ。これを特に量子 
化ビット数 (Quantization bit ) なんて呼ん 
だりする。 「16ビット」ならば〇〜65535，つ 
まり65536段階の細かさで波形を記録でき 
るというわけ。ビット数が多ければ夕いほ 
ど性能がよく原信号をより正確に記録/再 
現できると考えていい。 

かじ図3を見てほしい。このようじすご 
い速さで変化を遂げる波形があった t しよ 
う。これを図 3( a ) のようなのんびりした 
速度でデジタル化していたのでは，ほら， 
全然元の波形とは違った形してデジタル 
化されてしまうよね。記録間隔をより狹め 
てやらないし波形の変化の記録タイミン 
グを見逃してしまうわけ。図3 ( a ) の結果 
は元の信号は似ても似つかないカッコに 
なっているから量子化ノイダが大きいどこ 
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ろか t んでもないことになっちゃってる。 
入力信号がもし「音」だった t すると再生時 
の音はすごく巧く聞こえることだろう。 

このデジタル化するタイミングを標本化 
間波数/サンプリング周波数 (Sampling 
frequency ) という。これは量子化ビット数 
とともに原波形を正確に記録し，正確に復 
元するための2大重要パラメータなのだ。 
CD は 44.1 kHz ， DAT は 48 kHz ， なんてノタラ 
メータが 有名だけれど，をれはをのくらい 
の細かさでデジタル化したってことを意味 
する。 X 68000 の ADPCM 音源はサンプリン 
グ周波数 15.6 kHz 。 数値的に見ても現代の 
標準オーディオの水準から随分遅れを取っ 
ているのがわかるなあ。 

こうして見るし量子化ビット数は横方 
向の細かさ（解像度)，サンプリング周波数 
は Y 方向の細かさを表していることに気づ 
いたかな？ 

標本化定理に ampling theorem ) ってゃ 
つじよればサンプリングする波形が W 
( Hz ) を超える周波数成分を含まないとき， 
2 W ( Hz ) のサンプリング周波数でサンプリ 
ングすれば元の波形を完全に復元できる， 
といっている。人間の耳は大体，下 15 Hz か 
ら上20，000 Hz (20 kHz ) までの音が聞き分 
けられる。人間が聞ける音はつまり最局周 
波数成分力で OkHz ということで，これを正 
確に記録するためじは倍の周波数でサンプ 
リングする必要があるから 20 kHzX 2=40 
kHz でサンプリングすればいいことになる。 
ほら， CD のサンプリング周波数の 44.1 kHz 
という値じ近いでしょ。44.1 kHz っていう 
パラメータ じは「人間の可聴範囲の音を正 
確に記録するため」!：いう目的から定めら 
れたんだねえ。 

I ちょっと工夫したんです APCM 

先ほど，量子化ビット数っていう話が化 
てきたっけ。たとえばこのパラメータカす16 
ビットだとするとひとつのデータが占める 
データ量も当が16ビット，つまり2バイト 
だ。1単位が2パ'イトだからちょっと長めの 
信号をこの16ビット PCM で記録したらを 
のデータ長はとんでもない長さになる。こ 
れはなんとかなりませんか，博±? とい 
うわけで考え出されたのが APCM (Delta 
PCM ) という方式。 

波形っていうのはある短い時間の間に振 
動している。波形の図を見るとわかるけれ 
どをの波形のギザギサの頂点からかの項点 
までいく間は多少なりと^が間を食ってい 
る。サンプリング周波数が高い t きはギザ 


の頂点から頂点へいくまでの変化点を何点 
もナンプリングするこ t になる。 

をうなる図4のように前のサンプリン 
グ時点での値と今回のサンプリング時点の 
値とではほとんど差がないというケースが 
多くなる。図4のように A 時点では2134, B 
時点では2181だとする。16ビット PCM でデ 
ータ化すると2134.2181という2つの値，し 
めて4バイトが記録される。 

でも，前の値 t をう大差がないならば現 
在の値との差だけを記録していけば少ない 


ビット数でデータを記録できるんじやない 
の？ t 考えだされたのカミ APCM だ。図4 
の例でいけば 2181 — 2134 = 47で，47ならば 
16ビットのデータ長はいらない，8ビット程 
度で十かだろう，としてしまうわけ。 

結局この例では ( A 時点の前のデータが 
不明なので計算していないカリ算出される 
データは8ビット デー タカ5'2つ，つまり P 
CM のときの半分のデータ量になっている。 

本来必要なビット数よりも少ないビット 
数で記録するのがこの手法の特微。こうし 


図2置子化解像度 


レペル 



* このようじ 量子化 解イま度を巧くすれば 
量子化 ノイズを小さくできる 


CD …入力僧号との誤き 
レペル （量子化ノイズ） 



UB …入力信号との誤差 



図3サンプリング周波数 


レベル レペル 
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て短いデータ長で上ランクの品質のデータ 
が表現できる！というわけだ。この前後 
の値の差をホめることを離散数学では差分 
(Differential Calculus ) という。 

復調する場合は0を初期値として APCM 
データの値を加算（減算）していき，をの都 
度算出される PCM 値を出力することじな 
る。単純だ。 

ただこの方法はサンプリング周波数もあ 
る程度高くない！:蟲子化されたデータの質 
は低くなり効果は上がらない。たとえば図 
5 ( A ) のようにサンプリング周波数が波形 
の急激な変化を見過ごしてしまうような場 
合は APCM 量子化ビット数に収まらない 
変化量となり，原信号を正確に記録できな 
い。こういう場合は，表現できる最大値’を 
出力するしかないので，結局をの部々が量 
子化ノイズになりデータの品質は落ちてし 
まう。だから実際じは，厳密に調査を巧い 
目的の信号に合ったサンプリング周波数と 
量子化ビット数を決定する。 


I ちっと工夫したんです DRUM 


さて， DPCM というのは APCM の発展形 
だ。 APCM の「先はど述べたクリティカル 
なケースじが応したもの」，といっていい。 
図 5( A ) を見てほしい。波形の A 時点の値 
が200だったとずる， B 時点の値が400,をし 
て C 時点カミ810だとする。これを8ビット 
APCM 方式で記録した場合， A 時点と B が 
点の差分は200なので8ビット表記可能だが， 
B 時点 t C 時点との差は410で8ビット範囲 
を超えてしまっている。 APCM 方式ならば 
ここで，255というデータを出力し，原デー 


図4 A 戶 CM の原理 


レペル 



図 5( A ) A 戶 CM のクリティカルケース 


レペル 





を化董410ピから 
8ビットで表現不可 



_ 155の 

655 } 量子化 

'(400+255) ノイス 


を化11200ピから 
8ビットで表現巧 



I C 時点 


I B 時点 
A 時点 


図己(日） DPCM (その 1) 


図 5( C ) DPCM (その 2) 



②600じゃなかった。 

でもその差は210。 
これなら8ビットで OK だ 


①2倍ずつ増え 
てるからホは 
800かな？ 


810 



③800じゃなかった。 
でもその達は10 
これなら8ビット 
でも OK だ 


己時点 


A 時点 


A 時点 
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夕 i ： の 410-255 二155の量子化ノイズが発 
生する。 

DPCM ではをれまでの変化を学習しの， 
かの PCM 値を予測してしまうのだ。図5 
(巨）を参照してほしい。たとえば A 時:点 ， B 
時点と200,400ときているため，あ，こりや 
200ずつ増えているから次はきっと600だな 
と C 時点の値を予測してしまうわけ。これ 
で C の値力巧10だから，をの予測したデータ 
t の差をデータ化する。つまり 810-600= 
210, 210ならば，8ビツト範瞄の値でぶしく 
量子化に成功する。これならば APCM の欠 
点も解決，というわけ。 

図5 ( B ) の場合は 「差」 をパラメータとし 
て次'の値を予測したけれど，「比」を予測パ 
ラメ ータとするこ t もできる。図5 ( C ) 力'; 
をれ。つまり， A 時点， B 時点と200,400と 
きている， フムフム， 2倍， 2倍ときてい 
るから次は 400 X 2 = 800 に違いないと予測 
する。で C 時点での値は810だから，810- 
800 = 10。 APCM では表現不可能だった变 
化遇が「比」パラメータの DPCM ならば10 
なんていう小さな値に化けてしまうのだ。 

■ 究極の工夫か AD PCM 


DPCM をさらじ工夫したのが AD PCM 
(Adaptive Differential Pulse Code Modu 
lation ) だ。この工夫い、うのはもはや圧縮 

図巨 AD PCM 量子化の考え方 


レペル 




の領域に片足踏み入れている t いっていい 
だろう。 

DPCM が実際に単位畔間あたりにデー 
タイヒした値: d は， 

d 二実際の PCM 値一予測した PCM 値 
だったのは理解できてるよね 。 AD PCM は 
次の PCM の値を予測するまでは DPCM と 
同じ。をの先がすごい。 DPCM でをのまま 
記録していた d までも予測する んだ。っま 
り次の PCM 値と DPCM の做の両方を予測 
していくわけ。 

d ’ 二 DPCM の予測値（厳密には絶が値） 
とするとこの比率 d : d ’ （つまり d / d ’） を AD 
PCM チッ プ内部の テーブルと 参照す る。 

をのテーブルには，比率の辞齋みたいの 
があって，类際にをのときの比率にいちば 
ん近い値ををの辞書から決をする。をれで， 
をの辞書のページををの瞬間の AD PCM 
値 L するわけ。 DPCM の値まで予測してし 
まい，この比率をキーにしてデータ化を巧 
うというこ t は，つまり表現可能なビット 
数の上限がある意味ではほ I ：んどないのと 
同じ t いうことだ。 

極端な話，たとえある瞬間の実測 DPCM 
俯が44444444という備だったとしても予測 
DPCM 値が66666666ならば (2/3) という事 
奕がわかり，これでデータ化できてしまう 
からだ。 

データ化を完了したあ！：は次回の化理に 


向けて次にくる PCM 値と DPCM の予測を 
斤う。 W 上の動作を図解した？)のが図6だ。 

こうしてみるとわかるように AD PCM 
の値！：いうのはをのときの辞書の比率の辞 
馨のページなわけだから， ADPCM はいわ 
ば音声を圧縱してるイメー ジだよね。 

この，一見すると ■ ib ょっ I :したプログラ 
ムにもなってしまうような複雑アルゴリズ 
ム&演算化理を X 68000 の AD PCM 音源チ 
ップらリアルタイムに巧っているのだ。尊 
用ハードっていうのは恐ろしいまでに鳥速 
なんだよねぇ。 

さて， X 68000 の AD PCM 音源チップの， 

より具体的な予測アルゴリズムについては 
ソフトバンク刊 「Inside X 68000」（ 藥巧雅彦 
氏著）か1992年 Oh ! X 6 月号52ページを参照 
してほしい。ここではスペースの都合でア 
ルゴリズムのイメー ジをたえるだけじ！：ど 
めるこ t にする。 

■ 音のひみっ 

ちょっと「音」について考えてみよう。を 
波というくらいで音は「波」。声帯や楽器と 
いった昔源がェネルギーを使って空気を振 
動させる。この断統的な振動が波 L して空 
気をなわって，やがて人間の鼓膜へたどり 
着く。鼓膜はをの振動を受けて繫える。を 
の霞えを聴党細胞が電気的信号に変換して 
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脳へ送る。脳はこれを「音」して感じる。 
音が鳴って聞こえるまでのしくみは大体こ 
んな感じだ。 

テープや CD を再生した！：きはこんな感 
じだ。結局，音の波形を空気に放出するわ 
けだから，スピーカーのコーン紙が，これ 
に接続された電流に応じて振動する。これ 
で音が生まれる。しかしコーンがある運 
動をした場合，をのコーンの動きは慣性の 
法則などの要因じよって，本ホの電気信号 
の指示とは違った動きをしてしまう場合が 
ある。これはコーンの村質や設計に問題が 
ある場合もある力 3 '，このあたりがスピーカ 
—の性能に闕係してくるわけ。スピーカー 
によって音の削こえ方が違うのはをういっ 
た要因が閒係している。 

音の量子化は要するじをの空気振動の波 
おの振幅を単位が間あたりじ記録(数値化） 
していくことなのだ(厳密的には音波おや 
をのなわり方は3次元的なものなんだけ 
ど）。つまりデジタル化された波形をいろい 
ろいじってしまうとこれを再生したときに 
は音が違って聞こえる。 

をれでは，この音の波形はどんな特性が 
あるかを見ていこう。 


音をの違いは參考文がの「音楽用おのを巧知 
謝 J じよれば倍音成みをどれだけどんな割合で 
どんなパターンでまんでいるかによるとある。 

同♦じよれば低い倍まが比較的強いとホルン 
のような豊かで幅のある音に.逆にないちまが 
比較的強ければオーボエのような硬く鉛い音に 
なる，といっている。もちろん，を量を化け辰 
幅をイヒ）じよっても音の硬さ/柔らかさがおわる 
ので倍まだけがまをの特性をまめているとはい 


I 音量を変えるには 

スピーカーの音愚を上げるときじはツマ 
ミを回すよね。このツマミは可変抵抗，つ 
まり電流の量を調節しているツマミ。スピ 
一力一の音量を上げるということは電流の 
量を調節しているわけ。電流の量でスピー 
カーのコーンが振動して音波を作り化して 
いることは先はども述べた通りだから，つ 
まり電流が強ければ強い振動，弱ければ弱 
い振動ということになる。振動の大きさは 
つまり振幅の大きさだから……。ここまで 
いったらもうわかるよね。をう音量は音波 
おの振幅の大きさをのままなんだ。 

ある音の波形まるごと振幅を半かにして 
鳴らすと物理的昔盘 （*1) は半分になると 
いうわけ個 7- A )。 

では PCM のか元ではどういうことにな 
るか考えてみよう。 

波形を小刻みに数値化していったのが 
PCM データだから，振幅を操作するという 
ことは，この做;をのものを一定比率で大き 
く小さくしたりすればよいこ！：じなる。た 
とえばある音の PCM データの構成値の全 


い切れないが。 

倍まというのは大きくみけて巧が倍をと偶数 
倍音というのがある。これはを音となる周ぶ数 
成みのイ巧数倍であるか，奇数倍であるかをいつ 
ている。同書は巧数倍が強く當くとクラリネッ 
卜のように不均衡でうつろなをになるともいつ 
ている。このあたりのことを考慮に入れれば FM 
をおでも思い通りの奋が作れる（ようじなるか 
もしれない)。 


部を2倍の値にしてしまえばをの波形は振 
幅2倍のものに生まれ変わる。半々にすれば 
振幅半分の波形じ生まれ変わる。結局 PCM 
値のお大縮小が音愚の増減に相当すること 
じなる（図 7- B )。 

(*1)ここで物理的というのは，人間の耳は物 
理的音量(音圧という）が大きくなればなるじつ 
れん埋的には小さく聞こえ，音圧が小さければ 
小さいほどん巧的にはより大きく田)こえるとい 
う特性を持つ。 

I 音程を変えるには 

音程(音高/ピッチ）は波形のギザギザの 
密度に起因する。単位が間あたりに振動す 
れば振動するほど，つまりギザギザが多け 
れば多いほど音は高く聞こえる。逆にゆっ 
たりとした振動ならば，つまりギザギザが 
密集していないような場合は低い音になる。 
もっとら自然界の音はあらゆる周波数の音， 
倍音を含んでいるのでいまいったような一 
意的ないい方力 s ' 正しいかというとをうでは 
ないのだが，イメージ的じはだいたいをん 
な感じだ。 

高い音と低い音の違いはわかった。では， 
ある音があって，この音の音高を上下させ 
る場合にはどうしたらよいのだろう力、。こ 
れはをの波形ををのまま小さく縮めるか大 
きく引き延ばすかで実現できる。つまり波 
形のギザギザの密度を上げる力、下げるかの 
化理を行うわけだ。 

「たとえ」が マニアックになるカミ， 波形 
をあるひとつの画像とすれば横方向のお大 
縮小でをの波形の音高を変化させることが 
できるというわけ。で，波形を縮める t を 
の音は高く聞こえ，逆に引き延ばすと低く 


音をってなんだろラ 


図7音量のを換 図呂音程のを換 
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なる（図 8 - A )。 

では次に PCM の次元で考えてみよう。 


て記録したらのなわけだ。だから ， AD 
PCM データをのものを前節までで述べた 


夕を随時展關演算して PCM データを取得， 
をの PCM データ値に応じた出力をしてい 


PCM は PCM データの値をある時間間隔で ような手法で加工しても希望どおりの劾果 るのだ。 


読み出しをの値に応じた出力を巧つている。 
だから，この出力する時間間隔を狭める， 
つまり出力速度を速くすれば波形は縮まる 
のは理解できるだろう。 t いうことは PCM 
出力速度を速くすれば音程は上がることに 
なる。同様に逆に遅くすれば音は低くなる 
のだ。これを図解すると図 8- B のようじな 
る。 


圓す暗を作る口ま 


2つの音が同時に鳴った場合は波形はど 
うなっているのだろう。 

突は答えは簡単。図9のように単純に波 
形が重なりあっているだけなのだ。 

PCM の次元で考えるとどうなる力，。2つ 
の波形を重ねあわせるのだから，単純にを 
れぞれの音の PCM データを加算していく 
だけだ。 

ここで，いくつかの 変わった例に ついて 
考えてみよう。 

もし，まったく同じ PCM データ同±を加 
算したらどうなる力，。をれぞれの PCM 値が 
2倍になるので結局振幅が2倍の音ができ 
あがっちゃう（図 10 A )。 

をれではむし，絶が値が同じで巧号の違 
う，まったく逆位相の波形同-上-を加算した 
らどうなる力，。をう，あらゆる PCM 値は0 
になってしまい結局無音になってしまう 
(図 10 B )。 

現をこのな術を利用した「ノイズバスタ 
一」というお子す栓が発売されている。外 
界の音をサンプリングし，リアルタイムに 
逆位相の波形を耳へ送ることにより，結局 
耳には振幅0の音が聞こえる（一音が聞こ 
えない）というものだ。 

なんだかここまでわかってくる音って 
備単なオモチヤに見えてくるよね。 

I AD PCM は面倒くさぃ 

さて，ここまでで PCM データ（音波形）と 
実際に聞こえる「音の特徴」の関係が理解 
できたと思う。この知識はをのまま AD 
PCM や DPCM に適用できるのだろう力>。 

結論からいえばできるわけがない。 

なぜなら AD PCM データは前述したよ 
うじ入力された波形をそのまま数値化せず 
じ贸い アル ゴリズムのもとじ一風変わった 
数値化じよって生まれたものである。いわ 
ば AD PCM データは音波を圧縮暗号化し 


は得られない。 

しかし，暗号は暗号化したアルゴリズム 
を逆に利用して解読してやれば，元の音の 
波形に戻すことができるはず。実際 ， AD 
PCM 音源ではこの圧縮暗号化されたデー 
図3和音変換の考え方 


をういうわけで AD PCM データ音を加 
エする場合，まず一度 ADPCM 化したとき 
のアルゴリズムを逆利用して， ADPCM か 
ら PCM を逆算し一度，ピュアな PCM デー 
夕にするこ t から始めなければならない。 



図 10. A 同じ波お同±を足ず 


同じぶ形を重ねると 
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PCM データになったところで，加工化理 
を施す。をして，加工されてできた PCM デ 
ータはをのままでは AD PCM 音源では演 
葵できないから，音を記録したとき ， AD 
PCM 音源チップが巧った AD PCM 化アル 
ゴリズ ムをエミュレート して AD PCM 化 
する。 

これでやっと生まれ変わった AD PCM 
データの完成だ。 

じ[上の動作をフローチャートにすると図 
11のようになる。 

■ PCM で遊ぼぅ 

具が的な PCM データの力日エをやってみ 
ることにしよう。 

だが X 680 x 0 用の AD PCM データはをの 
ままでは加工できないので AD PCM 一 
PCM の変換が必要になる。この一例をリス 
卜1に示す。ソフトバンク刊 「Inside 
X 68000」（ 裝野雅慶氏著）か1992年 Oh 议6巧 
号52ページを参照しながらリストを見てい 
くとわかりやすいだろう。 

AD PCM 一 PCM ， 臭;換はルーチン adpcm 
_ to _ pcm というサブルーチンで実巧できる。 

aO . L レジスタじ AD PCM データの存 
化する先頭アドレス 

al . L レジスタに変換した PCM データ 
を格納する領域の化頭アドレス 

do.L レジスタに AD PCM データのサ 

ィズ 

を入れて コールす る。 al で指し示す領域は 
do の AD PCM データサイズの4倍のサイ 
ズを必要とすることに注意してほしい。 

高度な技術により圧縮のされていた AD 
PCM を一度 PCM にを換してやればあとは 
奸き放題だ。いままで述べてきたを藍蓄にし 
たがっていろいろと PCM データをいじれ 
る。 

いじった PCM データは X 680 x 0 ではをの 
ままでは再生できない。 X 680 x 0 じは PCM 
宵源はなく AD PCM 音源しか搭載されて 

図11 AD PCM データ如ェプロセス 



いないからだ。 

をこで，今度は逆に PCM 一 AD PCM 変 
換という作業が必嬰になる。これの一例は 
同じくリスト1に示した。ルーチン pcm to 
adpcm がをれだ。 

aO . L レジスタに変換後の AD PCM デ 
ータを格納する領域の先頭アドレス 

al . L レジスタに PCM データの存在ず 
る先頭アドレス 

do.L レジスタに PCM データのサイズ 
を入れてコールする。 aO で指し示す領域は 
do の PCM データサイズの 1/4 倍のサイズを 
必要!：するこ k にを意してほしい。 

このリスト1をはじめ，今晒紹介してい 
るプログラムリストはをのまま実行してら 
意味がない。自分のプログラムじくっつけ 
たりするなどしてみ自の使用目のにあわせ 
て使ってほしい。 

(※パストはすべて MC 68000の機械語二 
ーモニックで記述されています。ァ七ンブ 
ル奥巧には X 68000 Develop (ソフトバン 
ク）や X 68000 Free Software Book (ソフト 
バンク）などのフリーソフト本や電脳俱楽 
部別冊1号に収録されている HAS . X が必要 
です。 

I 音量変換プログラム 

リスト2が音就変換のサンプルだ。 
do . L レジスタに PCM データサイズ 
dl . L レジスタに変換する音量のパー 
センテージ(0%〜999%)。0%にすると無音 
になる 

al . L レジスタに PCM データのなをす 
る先頭アドレス 
でコールする。 

淸算を割り算を用いずに済ませるために， 


「AD PCM 音源ていうのは音程と音量はを化さ 
せることはできない音源なんだよ」という間違 
った認識が一部に巧透しているようである。 

実際の発声時には AD PCM チップは AD PCM デ 
一夕から PCM データへ変換して再生しているの 
でこのときじ工夫を施せば PCM でできることは 
みんなできるといっていい。 

まず，単純に ADPCM チップの駆勤速度（再生 
周ぶ数）を巧化させればそのまま音程が巧化で 
きる。 

音»じついては実際の信号の出力時にその絶 
夕がちを適当な比率で大きくしたり（音が大きく 
なる），小さくしたり（音は小さくなる）するど 
けでいい。 

では X 680 x 0 の AD PCM 音源ななぜま程を量変 
化ができないのだろうか。まず，音程を化じつ 
いては AD PCM チップへの入カクロックが 3. 9 
kHz ,5.2 kHz ,7.8 kHz ,10.4 kHz ， l 5.6 kHz の 5 とわり 


一度 パー七ンテージパラメータを 128 分解 
能のパラメータへとリスト先頭で変換して 
いる。目的の PCM 値を128分解能パー七ン 
テージと稽算し，128で除算している （7 ビ 
ット右へシフトで実現)。 

音量の変更された PCM データは変換元 
の PCM データの存在したアドレスへ上普 
きされるこ！：にを意。 

■ 換プログラム 

リスト3が音程変換のサンプルだ。 
d 4. L レジスタに PCM データのサイズ 
d 5. L レジスタに変換後のデータを格 
納するために確保した領域の最終アドレス 
d 6. W レジスタに變換元の音の周波数 
(1-65535 Hz ) 

d 7. W レジスタに変換後の周波数 (1 〜65 
535 Hz ) 

al . L レジスタに変換後の PCM データ 
を格納する領域の-化頭アドレス 

a 2. L レジスタに変換元の PCM データ 
が格納されている先頭アドレス 
でコールす る。戾り値として do.L に変換後 
の PCM データのサイズを返す。 

音程の変換の解説のころで「波形の晒 
像を拡大縮小するイメージ」と述べたがこ 
のプログラムではまさじをの化理を巧って 
いる。周波数 a の音の PCM データの長さが 
m で，これを周波数 b に変換するということ 
は PCM データの長さを （ a / b ) Xm にするこ 
とにほかならない。 

( b / a)Xm じゃないの？と思う人もい 
るかもしれない。しかし周波数はデータ摸 
の;を数に比例するのでこれでよいのだ。デ 
ータ長を時間（周期） T とみなせば間波数 f 
は， 


しかないため，5とおりの音程変化しかできな 
いのど。もし，この入カクロックがなんらかの 
形でイ壬意巧をだっなら自由に音程を化をさせる 
ことができただろう。音量を化はチップじそう 
いう機能がなかった……というどけのこと。 

しかし，ソフトウェアの力でリアルタイムじ 
ADPCM 一 PCM 一音量変化一 ADPCM のプロセス 
を実斤する AD PCM ドライバが開発された。そ 
う. PCM 8. X / 江藤啓氏作がそれだ。 PCM 8 .X は 
AD PCM 一 PCM 変換時に複数の疑似チャンネル 
营理を斤い， PCM 同±の加算化理であ大8巧音 
のパラレル発声を可能じしている。 

さらにお近では， ADPCM 一 PCM 変換したデー 
夕を音 it 疑似巧数チャンネル管理処理に加えて I 
指定されたパラメータに応じて間引いたり補間 
したりしてき程までもパラレルじ変化させるこ 
とのできる PCM 8 .X の上位機能バージョン RDN . 
X /ゆ〜きい！作が発表されている。 
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f = l/T 

でボめられることは物理の時間じ習っただ 
ろう。これで周波数とデータ長の関イ系は巧 
白。というこ L で周波数を2倍するときはデ 
ータ長は1/2，逆に周波数を1/2するとデー 
夕長は2倍にすることになる。 

まだわからない人のためにもうちょっと 
具体的に説明しよう。 440 Hz の音を 220 Hz 
の音にする場合，音は 220 Hz のほうが音程 
が低いよね。音程が低いというこは波長 
が長くなる（波形が長くなる）ということだ 
ったでしょ。つまりをの音の波形を2倍長く 
延ばすということじなるわけだ。この例で 
ははら周波数が1/2， PCM のデータ長は2 
倍。^こうなるわけ。 Ja 下数学的帰納法の 
で同様だ。 

で，このプログラムでは PCM データ長を 
変換元と変換後の周波数の比の「逆数」に 
なるように変換しているだけ。波形を縮め 
るときは元の波形の PCM 値の一部を省略 
して切り詰め，引き延ばす場合は線形補間 
演算でボめられた予測 PCM 値を埋め込ん 
でいく（図12)。 

■ ピッチベンド 

音程変換ができるなら，この音程変換動 
作を一定でなくて線形的に連続的に斤っち 
やえ， ってのが リス ト4だ。 

リスト3では，ネ刀めに周波数変換の「比 
の逆数」ノ《ラメータをプログラムの先頭で 
ホめ，あとはこのパラメータにおって デー 
夕を切り詰めたり，引き延ばしたりしてい 
るけれど，このパラメータをだんだんと変 

図12周波数を換(音程変換）の例 


化させてやるわけ。元の周波数から旨的の 
周波数までどんどん周波数が変化していく 
ということは，この2つの値の「比の逆数」 
もどんどん変化する t いうことだからね。 
演算回数はリスト3に比べて格段に增加す 
るので化理速度はもよっと遅い。 

なわ，このプログラムのパラメータレジ 
スタはリスト3とまったく同じため省略す 
る。 

■ 和靜換プ。グラム 

これも原理がわかったらプログラムは簡 
単だ。2つの音の波形 （ PCM データ）がある 
場合に，これらをミックスしてひとつにし 
たい 場合は，それぞれの PCM データの 
PCM 値同±を加算すればよい。もちろん 
PCM データと い うのは負の振か富を持った 
値もあるがこれも加算してしまって OK 。 

この場合は厳密には減算じなるが。 

この変換のサンプルプログラムをリスト 
5に示す。 

dl . L に PCM データ1のサイズ 
d 2 丄に PCM データ2のサイズ 
al . L に PCM データ1の存在する領域 
の先頭アドレス 

a 2. L に PCM データ2の存在する領域 
の先頭アドレス 

d 4 .L にミキシングデイレイ 
でコー ルする。をして， 

dO.L にミ ッ クスされた PCM データの 
サイズ 

aO.L にミ ッ クスされた PCM データの 
存在す る 領域の先頭ア ドレス 


を返す。なわ，結果はこのプログラムが自 
動的に確保したメモリ領域に格納される点 
に留意してほしい。 

ただ2つの PCM データを足し合わせる 
だけでは面白くないので，おまけ機能をつ 
けてある。データ1とデータ2をミックスす 
る場合にミキシングディレイを設定できる 
ような仕様がついている（図13)。 

d 4. L レジスタパラメータがこの機能の 
パラメータだ。このディレイを0にすれば 
データ1とデータ2は同がに鳴るようなデ 
ータが作成される。このディレイに値をみ 
えればまずデータ2が鳴り，このディレイの 
値の時間だけやや遅れてデータ1が鳴る。 

もし，2つの音の音量の比率を变えてミ 
ックスする場合は，そ刀めにそれぞれの音量 
を音量変換プログラムで任意の音通じ変換 
し，をれからそれぞれをミキシングすれば 
よい。それぞれを違った音程でミキシング 
したい場合も同様だ。 

音量変換化理は実は簡単に和音変換プロ 
グラムに組み込むことが可能だ。このあた 
りは自由研巧!：いうことにしてわこう。 

I 広がる PCM の可能性 

一度 PCM のデータにしてしまうとをの 
音声データは I :たんに柔軟ないろんな可能 
性を持ったものになる。 

OWX 1991 年12巧号で石上達也氏が紹介 
した 「FFT (高速フーリエ変換) J を PCM デ 
ータに対して行えば周波数成分に分解する 

図13和音を換 
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周波数を2倍に変換するとき 
元データ 巧換おま 



するとき 
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ことができる。このデータをいじって倍音 
成分を変えればまったく別の音を作れる 
(かもしれない）。 

また， 1994 年 1 巧号で私が紹介した「畳み 
込み演算」を斤えば本格的なデジタルエフ 
ユクト化理も可能だ。 

もちろんなにもをんな数学的な高度な知 
識や技術を用いなくても PCM データの加 
エは可能だ。最後に紹介ずるのはギターの 
エフ エクトで有名なデ イス トーシヨン化理。 
人の声にかけたりすると電話の声みたいに 
なる。これは音量変換処理の応用で簡単に 
実現できる。もちろん実際のエフエクタは 
各 エフ エク タメーカー 特有の技術を導入し 
て，個性ある音色を釀し出してくれる力 S '， 
基本原理は今回紹介するものと大差ないは 


ずだ。 

まず，入力波形の振幅を任意の倍率で掠 
大する。これはつまり音量増加の化理。こ 
れに振幅の上限と下限を設定したフィルタ 
じ通してやれば いい。 この化理を図解する 
と図 14 のようじなる。をしてこれをプログ 
ラムに したの が リスト6だ。 

dO . L じ PCM データのサイズ 
dl • W じ倍率パラメータ（正数で〇〜 327 
67) 

d 2. L じ上限下限レベルの絶が値(正数 
で〇〜 32768) 

al . L に PCM データの存在する領域の 
先頭アドレス 

を入れて コールする。 音量変換プログラム 
のときと同じく変換結果の PCM データは 


変換元の PCM データの存在したアドレス 
へ上書きされることじ注意。 

倍率パ ラメー タは PCM データ値 t 直接 
掛け合わすもので，だいたい実用上， 10 〜 60 
程度が適当だ。上限下限レベルは X68000 で 
再生することを考えるならば 100 〜 500 前後 
が適当だろう。まあいろいろ試してみてほ 
しい。 

ご驚のとゎり，実に単純巧快な化理だ。 
このほ 力，，コーラス やデイレイをはじめい 
ろんな エフェクト カす，このようじ単純な演 
算で実行できる。アイデア次第で君オリジ 
ナルの エフェクト だって作れるかもしれな 
いぞ。また，この手のプログラムは高度な 
プログラム 技術を必要としないからア七ン 
ブラや機械語の魁強にももってこいだ。 


図14デイス h — シヨン 
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さて音と PCM データの閲係のイメージ 
が理解できたかな。もういまや （ AD)PCM 
音源は「音をデジタル録音」するだけの手 
段で満足してちゃいけない。これからはを 
の先，「録音した音をいかじ応用する力，」ま 
できているといえる（ホントか）。 

X680X0 の AD PCM 音源は現在では我々 
ユーザーが他機種の PCM 音源のスペック 
じ嫉妬を覚えてしまうようなが況になって 
しまったけれども，まだまだ遊べる。これ 
を機をじ AD PCM 音源と戯れてみよう。 

を考义が 

遠藤兰郎，「音楽用語のを礎知識」，シンコーミュ 
—ジック 

葉巧雅彦 ， 「Inside X 68000」， ソフトバンク 
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► 6 H 号はネルじ、をの私にもわかりやすかったのでよかった。 
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cpvl0]0: 


229 

Isr.w 

d3 

230 

田 ove•w 

d3,d2 

231 

Isr.w 

«2,d3 

232 

add.w 

d3,d2 

233 

neK* w 

d2 

234 

bra 

abo 

235 

cpv 101 1 : 


236 

lar. w 

过 3 

237 

move.w 

d3,d2 

238 

Isr.w 

d3 

239 

add ， w 

过 3,d2 

240 

Isr.w 

d3 

241 

add.w 

过 3,d2 

242 

neg.w 

d2 

243 

bra 

abc 

244 

cpvl 100: 


245 

move.w 

d3,d2 

246 

Isr.w 

♦ 3,d3 

247 

add.w 

d3,d2 

248 

n 色 g • w 

d2 

249 

bra 

&bc 

250 

cpvl 101: 


251 

move.w 

d3,d2 

252 

lar，w 

#2,d3 

d3,d2 

253 

add.w 

254 

Isr.w 

d3 

255 

add.w 

d3,d2 

256 

neg.w 

d2 

257 

bra 

abc 

258 

cpvl110: 


259 

田 ov 色， w 

d3,d2 

260 

Isr.w 

d3 

261 

add • w 

d3,d2 

262 

l8r，w 

#2,d3 

263 

add.w 

d3,d2 

264 

neg.w 

d2 

265 

br 扛 

abc 

266 

cpvl111 : 


267 

move•w 

d3,d2 

268 

Isr.w 

d3 

269 

add，w 

d3,d2 

270 

Isr.w 

d3 

271 

add.w 

d3, 过 2 

272 

Ibc ， w 

过 3 

273 

凸 dd，w 

d3>d2 

274 

neg.w 

d2 

275 

276 

bra 

&bc 

277 

scaleval : 


278 

dc.w 

16,11 

279 

dc.w 

31,3' 

280 

do. w 

60,6( 

281 

dc.w 

118,1 

282 

dc.w 

230,; 

283 

dc.w 

449,' 

284 

dc.w 

876,J 

285 

levelchg; 


286 

dc.w 

—1 • -1i 

287 

288 

dc.w 

-1,-1, 

289 

lB8t_val : 

ds. w 


,2,4,6,8 

•2,4,6,8 


U ス KS 


Il8t2 


leve し chg : ♦ パーセンテ - 

♦ < dO 二 pem data size 

♦ < 过 l=percentage(0X 〜 999X) 

♦ < &l=pc 扣 data address 
movem.1 d0—d2/al,—(sp) 
lar.1 
191.1 
di vu 

凸 ndi ， ^ 


• ジを 16 違巧换 


lvch_lp: 


move.w 
muls 
aar.1 
move.w 
subq.1 
bne 

movem.1 
rts 


dO 

*d0=data count 

#7,dl 

♦ 过 l=d い 128 

*100, dl 

♦ dl=0 〜 999~*0 〜 1278 

,dl 

Ml28 を基準としたパー七ンテージ） 

(al),d2 

dl,d2 


♦ 7,d2 


d2,(al)+ 

本 store pero data to buffer 

#1,d0 

lvoh_lp 

(sp)+,d0-d2/a ： 


► 80 M パイトの HDD を化っている力 f , とにかく少ない 
HDD と MO カリミし < なった。もつとわ金を貯めねば。 


記がを説めば說。ほど 1 G バイト 
ホ味巧機にの化成都 
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U ス h 幻 


1 

ク 

拿 

lists 




C 

3 

pitch chg ： 




4 


♦ < 44* 

l=pcm data size 



5 


♦ < d5. 

l=inem,block end address 


6 


♦ < d6> 

w= 80 urce frq 



7 


本 < d7. 

w=deattnation frq 



8 


t < a し 

l=d 色 stination pcm 

data address 


9 


零 < 化 2, 

l= 80 urce pcm data 

address 


10 


♦ > d0. 

l=destination pcm 

data size 


11 


田 ovem.1 

dl—d7/a0-a6,—(sp) 


12 


move，1 

al ， - (ap) 



13 


Isr.l 

d4 



14 


exg. I 

d6,d7 



15 


divu 

d6,d7 



16 


历 ove•w 

d7,dl 

♦ 过 l=atep 


17 


clr. w 

d7 



18 


divu 

d6,d7 



19 


swap 

d7 



20 


tst ， w 

d7 


21 


beq 

«f 


22 


add，L 

#$0001 0000,d7 



23 


clr. w 

d7 



24 

m ： 





25 

26 
27 


swap 
moveq.l 
tst • w 

d7 

*0,d3 

dl 

拿过 7=reviae 


28 


bne 

na~dl 



29 

doB lp0O : 




30 


move.w 

(a2)f,d0 



31 


add. w 

d7,d3 



32 


bco 




331 

moVBiH 

dUiUlK 



34 


cmp« 1 

al,d5 



35 


bis 

ou し 0 し roe 田 



36 

99 ： 




37 


subq，1 

«l.d4 



38 


bne 

doa_lp00 



39 


bra 

exi し doa 


40 

nz_dl : 




41 


oov 色 .w 

dl,d6 


42 


move■w 

U2) + ,d0 


43 


扣 ove.w 

(a2),d2 


44 


ompi.X 

#l,d4 

*11 みかどうか 

45 


bne 

ef 


46 


田 ove.w 

d0,d2 



00 : 

add ， w. 
bcc 

addq.w 

«9： 

ext.1 
ext.1 
movem.1 
sub.1 
diva 
move.w 
clr. w 
di vu 
swap 
tat. w 
beq 
add.l 
clr .w 

swap 
moveq.1 
doa_lp01: 

move.w 
cmp.1 
bis 

90： 

add. w 
add. w 
bco 
tst. w 
bpl 

subq.w 

bra 

doa_pls : 

addq.w 

09: 

subq.w 

bne 

movem.1 
subq.1 
bne 

exit_doa: 

sub.1 
move.1 
movem.1 
rts 


d7,d3 

が 

#l,ci6 


dO 

d 2 


dl/d3 

dO,d2 

d6,d2 

d2,dl 

d 2 

d6,d2 

d2 

d2 

#$0001 

d2 

d2 

#d,d3 


-(sp) 


.0000, d2 


♦dl=step 


♦d2=revise 


d0,(al い 

al’dS 

ou し 0 し mem 

dl,d0 

d2,d3 

Of 

dl 

doa_pls 

Jfl.dO 

#l,d0 

«l,d6 

doa_lp01 

(ap)+,dl/d3 

#l,d4 

nz_dl 

(8p)4,al 
al,d0 

(sp)+Idl-d7 / a0-a6 


U ス h4 


pitch be 打 d—chg; 

♦ < d4. 
拿 < d5, 

本 < d6, 

» < d7. 

本 < a し 

♦ < a2, 

♦ > dO. 
movem*1 
lea 

move.1 
Isr.l 
exg，1 
move.1 
田 ove ， 1 

move.I 
move♦1 
sub，1 
bpl 
neg ， 1 
bar 
neg ， 1 
move ， 1 
move.1 
bra 

W : 

bsr 

move.1 
田 ove ， 1 

atbO: 

8WSp 
olr，w 
move.i 
move.1 
bsr 
tat.1 
beq 
addq•1 


l=pcm data size 
l=me の ， block end address . 
w=source frq 
w=destination frq 
l=destination pcm data address 
IsBouroe pcm data address 
l=deatination pcm data size 
dl-d7/a0-a6,-(sp) 
work(pc)fa6 
al(sp) 
d4 

d6, 过 7 

d6,atb_frq8rc-work(a6) 
d6,atb frqnow-work(a6) 

* tmmmmm 

d4,dl 
d7,d0 
d6,d0 
®f 
dO 


w&f i 
过 0 

d0,atb_step—work 《 a6) 
参 - 1•atb_sgn - work(a6) 
.atbO 


♦d0.1/dl,l=d0. 


« 巧撕がヒ率 


wari 


d0,atb_step-work(a6) 
#1,atb_sgn-work(a6) 


dl 

dl 

dl, 过 0 
d4 イ 1 
wari 
dl 
が 

#1 , 过 0 


拿 dO.l/ 过し 1= 过 0 • し， ， dl，l 


京周波れ巧イが 


♦d0.1/dl.l=d0.1,..dl.l 


♦revise 
roove.w 过 0,atb—rv3-work(a6) 
bar calc_frqchgrate 


rooveq. 

历 ove,w 

tat，b 
bpl 

doa_lp00_b: 

move•w 
add，w 
bcc 

move■w 


»0,d3 

d3,atb—rvswk—work(a6) 


ath_8gn—work(a6 》 

打 z_dl_b 


(a2)+,d0 

d7,d3 

が 

d0,(al)+ 


57 


cmp.1 

al,d5 

58 


bis 

ou し of_mem 

59 




60 


bsr 

calc frqchgrate 

61 


subq ， 1 

#l,d4 

62 


bne 

doa_lp00_b 

63 


bra 

exit_doa_b 

64 

nz_dl 

>： 


65 


阳 ove•w 

dl,d6 

66 


move.w 

(a2 い ， dO 

67 


move.w 

(a2),d2 

68 


cmpi ， 1 

#l,d4 

69 


bne 


70 


move.w 

d0,d2 

71 

90: 



72 


add. w 

d7,d3 

73 


bcc 

0f 

74 


addq.w 

# し过 6 

75 




76 


ext ， 玉 

d0 

77 


ext.1 

d2 

78 


movem«1 

dl/d3(ap) 

79 


sub.1 

d0,d2 

80 


diva 

d6,d2 

81 


扣 ove,w 

d2,dl 

82 


oir. w 

d2 

83 


divu 

d6,d2 

84 


swap 

d2 

85 


tst .w 

d2 

86 


beq 

«f 

87 


add.J 

#$00010000, d2 

88 


clr .w 

d2 

89 




90 


swap 

d2 

91 


moveq«1 

#0,d3 

92 

doa^lpO し b: 


93 


move.w 

do, um 

94 


cmp.1 

al,d5 

95 


bis 

ou し 0 し田 em 

96 




97 


add. w 

dl,d0 

98 


add.w 

d2,d3 

99 


bcc 

Of 

dl 

00 


ts し w 

01 


bpl 

doa pis b 
#l,d0 

02 


subq.w 

03 


bra 


04 

doa pla b: 


05 


addq，w 

#l,d0 

06 

的： 



07 


subq.w 

#l,d6 

08 


bne 

doa lp01 b 

09 


movem•1 

(BpT+,dl/d3 

10 


bar 

c&lo frqchgrate 

11 


subq•1 

#1,d4 

12 


bne 

nz_d し b 


* ホ後かどうか 


♦dl=step 


♦d2=revi8e 


Oh!X 1994.7. 


► 秋架原の某店が化しているパソコン雑誌のレーダーチヤ — 卜で Oh!X はマニア度，巧をレ 
ベルが非がじ廚い値だった。ちなみに内容レベルは確かトップだったと思う。これからも 
ハイクオリティを巧ってはしい。 栗原がを (26 ) 神な川照 













113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

161 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

B 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 




sub，1 

(8p)f,al 


move.l 

a し d0 


movem*l 

rts 

(ap)+,dl-d7/a0-a6 

calc frqchgrate 

巧换バラメータの ! け！ 


move 历 ■1 

atb—frqarc(pc),d6-d7 


add.l 

atb_8tep(pc),d7 


move•w 

atb_rv8(pc),dl 


add.w 

dl,atb rvswk-work(a6) 


bcc 



add.l 

atb_agn(pc),d7 



move.l 

d7•atb_frqnow-work(a6} 


divu 

clB,d7 


roove«w 

d7,dl ♦dl=8tep 


clr. w 

d7 


divu 

d6,d7 


swap 

dl 


tsL.w 

d7 


boq 

ef 


a 过 d ， 1 

#$0001 0000, d7 


clr. w 

d7 



swap 

rts 

d7 ♦d7=revise 

wari : 


♦ 32t* ット /32 ヒ - ット =32 ヒ * 7 卜 •..32 ヒ - 


♦ < dO.l/dl.l=d0.1...dl.1 


cropi ， 1 

#$ffff,dl 


bis 

d i vx » 16 ビツト W 下の於拍なら！か令で姑面 


cmp，1 

dO.dl 


beq 

divOl *d0=dl 谢ま 1 


bis 

div02 $1 かをでは無巧なケース 


move•i 

d0,dl ♦ 巧は 0 ホ 0 は dO.l 


moveq.1 
rts 

#0,d0 

div01: 


» 巧は 1 ホ〇〇 


moveq.1 

#l,d0 


moveq•1 
rta 

#0,dl 

div02: 


田 ov 色 m，1 

d3-d5 ， - {ap) 


move.1 

dl,d3 


clr，w 

d3 


swap 

d3 


addq.1 

#1,d3 


move.1 

d0,d4 


move.l 

dl,d5 


165 


move * 1 

d3,dl 


166 


bar 

divx 


167 


move.l 

d5,dl 


168 


divu 

d3,dl 


169 


divu 

dl,d0 


170 


andi ， 1 


,d0 

171 

div03 ； 




172 


move.1 

d5,dl 


173 


move.1 

d5,d3 


174 

175 


swap 

mulu 

d3 

dO.dl 


176 


mulu 

d0,d3 


177 


swap 

d3 


178 


add.l 

d3,dl 


179 


sub.1 

d4,dl 

div04 


180 


bhi 


181 


neg .1 

dl 


182 


cmp. i 

d し d5 


183 


bhi 

div05 


184 


addq，1 

«l,d0 


185 


bra 

div03 


186 

div 白 4: 




187 


subq ， 1 

#l,d0 


188 


bra 

div03 


189 

divOS: 




190 


move 田 . 1 

(Bp い , 

d3-d5 

191 


rts 


192 

divx: 




193 


田 ovein. w 

d0/d3, 

-Up) 

194 


clr .w 

d0 


195 


swap 

d0 


196 


divu 

dl,de 


197 


move.w 

d0,d3 


198 


move•w 

(8p)+, 

dO 

199 


divu 

dl.de 


200 


swap 

do 


201 


moveq.1 

#0,dl 


202 


move.w 

d0,dl 


203 


move.w 

d3,dQ 


204 


swap 

d0 


205 


move,w 

(Bp)+,d3 

206 


rts 



207 





208 

work : 




209 

atb step ： 

da.l 

1 

210 

atb rva : 


ds.w 

1 

211 

atb_rvswk: 

ds. w 

1 

212 

な tb_frqsrc •• 

da.l 

1 

213 

atb-frqnow こ 

ds. I 

1 

214 

atb_sgn ： 

ds.l 

1 


♦autobend work 
♦autobend work 
♦autobend work 
*autobend work 
♦ au.'tobend work 
本 autobend work 


♦ lists 

mix _ pcm ： *2 つの PCM データをミキシングする 

♦ < dl.l 二 size of pc の datal 

♦ < 过 2*1 三旦 ize of pcm data2 

韋 < al.Iraddresa of pcm datal 

♦ < a2.1 三 add で ess of pcm data2 

♦ < d4.l=mixing delay(offaet) of pcm datal 
本 > a0,Isdeatination pcm data addrea 白 

» > do.'l^destination pcm data size 

movero.1 dl-d7/al-a6,-(sp) 

move•1 dl,d3 

add.l d4,d3 

cmp*1 过 2,d3 

bhi «f 

move •1d2,d3 *£12 の方が大きかったら 

move.1 d3,d4 

move.I d3,-(ap) 

DOS _MALLOC 

addq.w #4,sp 
tst.l de 
bmi ou し 0 し mem 

move.l d0,a0 ♦a0=deatination address 


move 田 . 1 d2/al-a2,-(8p) 

move.1 d3,d2 tsize 

movea.1 a2,al ♦source 


[u ス h5 I 


29 


movea.1 

a0, a2 

♦dest 

30 

idQ: 




31 


曲 ove,w 

(al)+,(a2) + 


32 


aubq.w 

#2,d2 


33 


bne 

8b 


34 


movem,1 

(8p)+id2/al-a2 


35 





36 


move.i 

d4,d3 


37 


sub,1 

d2,d3 

♦お货のがみをクリア 

38 


beq 

go mix 


39 


lea 

(a0,d2.1),a3 


40 


moveq，i 

参 0,d0 


41 





42 


move•w 

dO,(a3) + 

» いっぺんじ 2 つクリア 

43 


ttubq，1 

#2,d3 


44 


bne 

9b 


45 

go_mix: 




46 


>al=use 

parameter 


47 


历 ove,1 

d4,de 

♦ size 

48 


lea 

(aO,d4.I),a2 


49 

@9: 




50 


move.w 

(al)+,d2 


51 


add.w 

(a2),d2 


52 


历 ove«w 

d2,(a2)+ 


53 


subq，1 

#2,dl 


54 


bne 

«b 


55 


movero*1 

(Bp)+,dl-d7/al-a6 

56 


rts 




U ス KB 


distortion ： 


» デイストーン a ン巧理 


* < dO. I = pcin data size 

♦ < dl.w=magnification parameter 

* < d2.Iscutoff level 

♦ < al.l=pc 田 data address 
movero.1 dl/d3-d4/al ， - (ap) 


Isr. I 
t s t. w 
bp I 
neg.w 

tat.l 
bmi 
neg.1 

move.l 
neg.1 


de 

dl 

が 

dl 

d2 

ef 

d 2 

d2,d3 

d3 


♦d0=data count 


♦ dl は正技 


»d2 を負妨こする 


" 3 は正致の上巧 (d 2 はなおの下巧） 


di8_lp ： 


raove.w 
muls 
cmp. 1 
bge 

move.w 
bra 

cmp.1 
ble 

move.w 
bra 


nex し dis: 


(al),d4 
dl,d4 
d2,d4 
9f 

d2,(al)+ 
nex し dis 

d3,d4 

8f 

d3,(al い 
next_dis 


move.w d4,(al ) 牛 


subq.1 
bne 

movein.1 
rts 




ツク 


♦上描チェック 


#l,d0 

di8_lp 

(ap 了 ♦,dl/d3_d4/al 


► 6 巧巧の装紙って，すごくいいですね。捻られた义ぞに鉄格子。一瞬乂ただけでは「な 
んてダークなのだろう」と思うだけですけれどね。深い。 堂領輝畳 （20 け中おり I お 
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[特集]入門コン tf •一タミュージック 


16ビット PCM データを加工する 

黙っていたけどスゴイぞ ZPLK 


Tateno Mitsuru 维野暢 

COMPUTER Z - MUSIC システムにままれる大量の16ビッ SPCM データ。 ZP し K を使 

えばそれらを活用してさまさまなデータの加工が巧えまず。最終出力は AD 
戶 CM でち，肝むの 計» は 1 日ビッ h 精度でずので巧音巧が保てまず。 


ゎ久し振りです。前の特集のちゃんと 
Z - MUSICer してましたか？ 

前回は ZPCNV の使用例を挙げました 
ね。今回はタイトルの通り ZPLK を取り上 
げます。サンプルリストをいくつか実斤し 
たあとで Z - MUSIC 用データを再生してみ 
たいと思います。 

さてこのツール。 Z - MUSIC システム ver .2 
から正式にリリースされたモノです。いっ 
たいどんなモノでしよう。前回のテーマだ 
った ZPCNV はコンバータでしたね。 LK っ 
てくらいだからリンカでしよ？という人 
が多数でしようね……。をう，当たりです。 
怖単にいえば数ある PCM フアイルをつな 
げます（最大32個直結)。 

た t えば A と B の PCM があったなら， 
ABBBBBBB 巨のようじスマートじつなげ 
られます。 ZPCNV だとどうしても2斤 iU 
上のコマンドリストになってしまうでしよ 
うね。をのあたりからしても結礫キレイに 
コマンドが書けます。 

I PCM 同±をつなげる前の理屈 

X 68000 の PCM は AD PCM ですね。デー 
夕のおすとしては前のデータとの差分形式 
です。 ADPCM を2つも3つもつなげる t 
音量が高くなったりしませんか？ 

をれは A データの最後に B をつなげた 
とするし前のデータからの差かを取って 
しまう都合で音量が大きくなったり小さく 
なったりしまず。差分の宿命のようなもの 
です。 

このままでは当初の目的である「キレイ 
CAD PCM をつなぐ」が実現できません。 
ではどうしましよう。困りましたね。う一 
ん。ここはひとつ Z 戦±隊長に相談しまし 
よラカ，0 


善「16ビット PCM なら可能なんだな 。プチ 
ッ， N 0 CARRIER 」 

わおう，回線が切れた。うちのモデムは 
部屋の堂化なを消すとよく落ちるのでした 
. 。悲しい。 

悲しいけど16ビットなら平気をうです。 
をれは0を基準とする符号付きデータ形式 
だからだをうです。 

ポイントはいつでも0が基準という i ： こ 
ろでしょうね。この先のデータも基準が決 
まっているからいくつ並べられても平気と 
いう利点がある感じですね。しかもデータ 
のクオリティが高いのです。 

要するじ AD PCM の差々形式の場合は 
前のデータがある蔵眯で基準だからマズイ， 
つなげるためには16ビット PCM じ変換し 
てからということになります。 

わわかりですか？ わかわりは不可。 

I つなげてループしてみましよラ 

ところで Z - MUSIC のデイスク5の中身 
を見てください。ディレクトリの中にはフ 
アイルの拡張子が「. P 16」 というものがた 
くさんありますね。デイスクラベルじも書 
いてあるようにこのデイスクには16ビット 
PCM がッメ这まれています。 

それでは例して， DG _ P 16 の中の DG 
D 2. P 16 と DG _ D 2 LP . P 16 をつないでみまし 
ょう。話の都合上， DG _ D 2. P 16 のほうが 
A ， DG_D LP . P 16 を B とします。では AB 
BBB 区 BBBB というようなつなぎ方をして 
みましようかね。 

マニュアルの45ぺージを見るとスイッチ 
によっていろいろと加工できることがわか 
りますね。ここでは「つなく、、」ですから， 

え一しをう，リンク制御のし X 」。 

書式は， 

zplk A - Xl ， r，t B [化カフアイル名] 
ですね。細かくなるけどループタイプは「0 
のをのまま」。 B の「ループ間数は8回」。 


リンク作業前には0の「なにも斤わない」 

と設定してわきます。 

実際には， 

zplk DG _ D 2. P 16 - XO ，5，0 DG _ D 2 
LP . P 16 ABBBBBBBB . P 16 
というふうにすれば新たな16ビット PCM 
ができるはずです。試してみてください。 

うまく加工が終了したなら196562バイ 
卜のファイルができたはずです。をれにし 
てもデカいですね。 

16ビット PCM は AD PCM よりも4倍は 
ど容量を取ります。これは16ビット PCM の 
データの都合上しかたないことです。あと 
から，. P 16 一. PCM 変換をすればとりあえ 
ずサイズの問題は解決しますから我慢して 
ください。変換後は当然1/4じなります。 

加工された16ビット PCM を削くには「一 
A 」 スイッチによる. P 16 一. PCM 変換が通 
常は必要です。しかし実は黙ってました 
がファイルの AD PCM 変換加工をしなく 
てら再生できます。ゥムをいわず PCM 8 を 
組み込んで， 

zplk -A ABBBBBBBB . P 16 PCM 
としてみてください。ちゃんと A と BX 8 
がつながっているでしよ？ 

I つなげることのみじゃないのよ透要） 

実はオイラ，初めの頃は ZPLK って「つな 
げることしかできない」！：若干バカじして 
いたところがあったのです力す，いま考える 
と頭をボーダにしたい気持ちでいっぱいで 
す（一部転載禁止)。 

ZPLK の能力をさらりと紹介するしま 
ず， ADPCM から16ビット PCM じ変換。を 
の逆の変換。範囲内カッティング。音畳を 
増加減。 フエー ドイン•アウト。リンク- 
ルー プ。 周波数変換。ポルタメント。畳み 
込み演算。逆転再生。こういったことがス 
イッチによりできます（一嗟参照）。 
「畳み込み演算」は普通聞きなれない言葉 
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でしょうね。1994年1巧号で西川氏が説明 
してます力5'，実は内部的なことはオイラ自 
身もよくわ かってない のです。 マニュアル 
によると 「インパルス データを与えること 
により，任意のデータに対して ホールの 残 
響効果やボコーダー化理など」 t あります 
ね。•<^む、ふ。 

ただし畳み込み演算はデータが大きくな 
ればなるほどメモリ！:計算時間がものすご 
く多くかかります。詳しくは1巧号をどう 
ぞ。 

時間の都合上初めは小さめな データから 
始めるとよいでしょうね。をれでも面白い 
{> のに仕上がっていると思いますよ。 

I サンプルテクニック 

今回はをの Z P LK のデモ i ： いうことで 
またしてもサンプルデータを作りました。 
「0 h ! X LIVE in ’94」だけでなく，これも 
よろしくね。 ZMS データのほうは1992年6 
巧号の進藤氏のデータをパワーアップした 
感じでしょう力，。ほとんど音色から作り直 
しましたが MML は参考にさせてもらいま 
した。この場を借りてお礼を申し上げます。 

をれから肝心のバッチファイルがたくさ 
んあります。入力はリスト1から順にして 
くださいね。 

おおまかなリスト&テクの解説ですが， 

□リスト1 

これはリンクの作業です。さっきも説明 
したからあえて飛ばします。 

□リスト2 

え一しゎおぅ，いきなり上等テクです。 
ここでは周波数変換という名の下で実は 

。む i ] 


FM 音源でいう「ディチューンずらし」をや 
っています。微妙に音程をズラすことじよ 
り PCM でも同様の効果が実現できます。9 
行と10斤の変換先周波数の値が10違うでし 
よう。違う周波数の PCM をミックスさせる 
ことじよってできるというわけです。効果 
大なのでぜひ活用してください。 

なわ，このバッチファイルではファイル 
をミックスするのに ZVT を使ってます。ご 
注意を。 

□リスト3 

リスト2で作られた. PCM をまた. P 16 
じ変換しポルタメントを多用して奇妙な 
ことをしています。どんな PCM になるかは 
バッチが終了してのわ楽しみ。ただし数値 
は正しく入力してくださいよ。違う数値だ 
と間違いなくマヌヶになります。 

ちなみにこの数値はマニュアルの46ぺ一 
ジの「12平よ勻率音階周波数表」やテンポと 
音長の閱係を計算して出る数値です。数値 
の調整は結構たいへん。 

□リスト4 

ここもリスト2と同じように周波数変換 
したあとじディテューン効果を出していま 
す。元の入カファイルは dgm _ d 3. pcm で， 
disk 4 の ¥ GUITA 民に入ってます。 

□リスト5 

任意の音程からポルタメントの上げ下げ 
をやっています。 

本本 本 

うまくできましたか？ できない t オイ 
ラのミスかな（わい）。すべてうまく ノ 《ッチ 
が通れば8 つの . PCM ファイルができてい 
るハズです。暇があれば再生してみてもよ 
いでしょう （ PCM 8 常駐時など）。 


copy [ iilename ] PCM 
です。 

補足ですが，強者な人なら気づいている 
からしれませんカミ，2つの16ビツト PCM の 
ミキシングは いまの}:ころ ZVT の コマン 
ドモードでは対応していません（ビジュア 
ルモードならできる）。次バージョンから対 
応予定だをうです。 

I やっと聞く準備が整ラ 

とりあえずこのデータを使って曲を演奏 
する人は，さらに SHAKE 2. CNF，SHA 
KE 2_ DG . CNF の2つを入力して ZPCNV 
で2つの. ZPD を作成してください。スー 
パーハングオンの PCM を用恣することも 
おれずにね。 

zpcnv SHAKE 2_ DG.CNF 
zpcnv SHAKE 2 .CNF 

実際に閒くには SHAKE 2. ZMS を頭張 
ってネ了ち込んで， 

zp SHAKE 2 .ZMS 
ですね。 

サンプル データ では納得力 n 、かない 人は 
(こら），またじっくり読み返し&作り直し 
て実験するのらよいで法でしよう。たいて 
いこういうモノは自分で試すのがいちばん 
ですからね。 

ただし前回に続き調子にのって自分の声 
をサンプリングして，頭張って畳み込み满 
算して留守電なんかに使っちゃうし電請 
がかかってきてもメ ツ七 ージが入ってない 
可能性-人‘なので十分気をつけるようにね。 

では，またいっか昔楽特集でをえたらい 
し、な。 

じリス hs J 


oho off 

oho Ligtl，BAT 
oho リンクのサンプル . 

この曲 i か — d.pl6 とむ -* .pie がが来る • 
oho rshake the Street (o)SBGAj に / TTN 
oho on 


— ‘ dg_d.pl6 

I dg_a2Ip.pl6 dg_a.pl6 


zplk dg_d2.pl6 
Eplk dg_a2.pl6 


I I 


echo off 
echo Liat3.BAT 

echo . PCM-. PI6 のが i とボルタメントのザンプル . 
echo この I か I —过か mvc.pc が诚来ん 
eoho rshake th« Street (c)SBOAj の A じ / TTN 
echo on 

xplk 之 . pc» -p —dg—a2,pl6 

zplk _dg_d2.pc« -p _dg_d2.pl 公 

splk d2.pl6 -b 29366,27718,2623 ,7569 -129366,27?18,10093 し p け 
tplk し pl6 -b 27718 ,29368 • け 093,3785 -127718,29366|13879 2.pl6 

del し pl6 > NUL " 

2.pl6 -b 29366,277 18, 13879,7569 -129366•27718•21449 3.pl6 

> NUL " 

pl6 


zplk 
del, 

zplk 3.pl6 -b 27718,29366,21449,3786 -t27718,29366.25235 

del 3.pl6 > NUL 


_2.pl8 


4.pl6 -b29366128000,2623517569 -129366,27718,32805 S.pl6 
4.pl6 > NUL 

5 ， pl6 -b 27716.2 936 い 2805,3786 -128000,29366,36691 -a _dg dSwave. 


del _5,pl6 


2: echo off 
3: echo Li8t2.BAT 

4: echo 两化的の * と 2 つのフ 7 イ JK 询 W もせのサンプル • 

5: echo この組 R _dg_a2.pc ■ と _ む _(12 • po が ( 化来る . 

6: echo rshake the Street (c)SEOAj (Oft に / TTN 
7 : echo on 


zplk dg_ft.pl6 -U 000,0994 -vlO 
zplk dg—&.pl6 -t け 00,0984 -v46 
zvt —l.pon 2.pen dg a2.pern —d 
del _2，pc い NUL — 
del _l.pca > NUL 
2 が k—dtf d.pl6 -U 000,0994 -vl0 
eplk dg_d.pl6 -tl 000,0984 -v46 
zvt _l，pcB _2.pc 田 dg d2,pca — 麵 
del _2.pcB > NUL 
del gl.pcR > NUL 


_l.pcm 
—2.pc. 


—し pc» 
—2.pc 。 


C U ス h4 ] 


乏 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


echo off 

echo List4.BAT 

が ho ンプル • 

echo この IS* —か B_d3.po が地宋る • 

echo rshake the Street (c)SEQAj こ / TTN 

echo on 

cplk dtf 、 d3.pcai-p d か _d3.pl6 
eplk dgn_d3.pl6 -t 099771610 -v09 -a l,pcB 
zplk dgB_d3.pl6 - が 997,1000 -v42 -a _2.pcm 
svt —l.pon —2 ， po« _dtfn— d3，pon —田 

del dgm d3.pl6 > NUL 
del 2.pen > NUL 
del „l.pom > NUL 
del dg a.pl6 > NUL 
del 过 g d ， pl6 > NUL 
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•9 o2 L8 qfi 
04 o5 La q8 
♦4 o5 L 目 q8 
65 oS L8 q8 
03 oS し 6 qa 
95 o5 L8 qB 
%2 o5 L4 q8 


vl6 
vl2 
vl2 
vl2 
p2 V09 
vl2 ( 
vl2 dkeo 


02 o5 L4 q8 p2 vl2 ttkOO yl5,0 


[do 
(do 
[do 
(do 
r8 [do 
(do 
(do 
rM [do 


44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 
67 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
87 


Li ス h 已 


• pen 

14 

15 

， pc 祖 
16: 

17 

18 

19 

20 
21 


-a —dg_b3down 


zpik —か —b2，p け -b 24696,18508,41416141416 -t 24696•け500,82 833 -a _dg.b2down 

zplk —dg—b2.pl6 -t 24696,23308,1987な -a _d い— 2down，pc^ 

zplk —dg_tt2.pl6 -t 22000,20700 , 17031 -a _dg a2down.pca 

del dg_d2.pl6 > NUL 

del _dg_o2.pl6 > NUL 

del dg b3，pl6 > NUL 

del _dg_b2.pl6 > NUL 

echo LisU から Lists* でのバッチそ実けすると 8 つの .PCM が出来る • 


I U ス h 良 


，〇 3a 


= SPH—LT.PCM,vJ60,p- 2• 田 1■622 

S SPH—MT.PCM|V23,p-2 
5 SPH—MT.PCM,v33,p- 2, 齡 3,522 
= ： SPH.MT,PCM,v63,p-2,m 2,622 
=SPH—MT,PCM|V2O0,p-l,«l,S22 


3 = SPH—HT.PCM•vlO,p-2 

2 乙 SPH—HT•PCM•v26,p-2•a3,522 

1 =SPH—HT.PCM,v35,9-2,B 2,522 

.o3b = SPH_HT.PCM,vl20,p-l,»l,622 


4 « CARDR.PCMiVUOip-O 

.o&< = CARDR，PCM,vnO,p-9>n4,S 

•o6 が s .o5g,v70 

3 8 K8O8.PCM.v40 

.o6b s SLAPl.PCM,v7S,pl,n3 


•erase 4 
•erase 3 
•erase 2 
•erase 1 
.erase 0 


U スト 7 I 


3 r 2,p6, c0,ISOdtvSe 

.o4ft- = 2,p6| cO, i5eo,m3,4ee 
3 = 2,p7, oO,1500,v50 

.o4a s 2,p7, o0»1500,n 3,400 
.erase 3 


39 

•adpea 

—b* 

ink 3 

40 

• o3&— 

巧 

e 

-p-i 

41 

.o3a 

た 

0 

f cM 

42 

• o3b— 

s 

e 

.pl>< 

43 

.o3b 

5 

0 

• が ，, 

44 

.o4d- 

S 


• p-1 

45 

，〇 4d 

ち 


• C0, 

46 

，〇 4e — 

S 


• P し 

47 

.o4e 

= 


• p2, 

• p4, 

48 

.o4< — 

古 


49 

50 

， o4a 



,P7, 



• ftdpcfli—bank 4 

•o3ft s —dg—a2down,pca,cl4, 12000 

•o3b- s —dg—b—2down,pea,c0,12000 

• o3b s —b2down•pen•cO 125000 

.o4d = —dtf—d3w&ve.poB,cO|ISOOO 

.o4b s —dtf—b3down«pcB,oO, 15000 


.erase 2 
.erase 1 
•erase 0 


I U ス h8 ] 


©SEGA 


► 6 月号の特集をおて MO がはしくなつちゃったよ一！タブレットらいいし，これは茲の 
ボーナスだなあ。 藍原 和久 (23) 來を都 


echo off 
echo Lists* BAT 

echo HiMUE 接 CD* 操とポルタメントのサンプル • 
echo この！が I _dg_b3down.pc ■と —dg—bMown.pcufc 
echo _dg b 2down.pcn と dg aT 

echo rshake the Street (o)SEQAj (DjMC / *1 
echo on 

zplk .dg_d2.pl6 -t 29366.49388 dg b3.pl6 
zplk —dg—a2*pl6 -122000,24696 _ か —b2,pl6 

zplk _dg_b3.pl6 -b 49388,24696 » 34062, 11354 -t49388,24696.45417 


,2down • pcB：6< 化来る ■ 
TTN 


SHAKE2.CNP by MIYA0348 TTN 
2PCNV SHAKE2.CNF 


城； 1993/8 月号 P113 の rsUPER HAN 日 ON ADPCM- 
ち巧してからな PCNV SHAKE2*CNFj して下さい I 


I = FCK.PCM,vl2 

o2c = FCK.PCM,V60.DI 0,512 

0 s SHPS.PCM,v45,p2 

o3d 古 RvBS し PCM• v75 •が • 810 

s SPH CH.PCM,v07 
I = SPK_CH*PCM,v30,i 

o4f = SPH CH.PCM 

o4f+ = .o4f.vO70 

o5a = SPH CC.PCM,vise 

o6 ぃ =CRASHll,PCM,v70,p-1 


SPH—LT.PCM,p-2,vl0 
SPH—LT. PCM, p-2,v 20,113 ,522 
SPH—LT.PCM,p-2,v35,»2,522 


I 々解 j BN 日おか t 

‘♦ 


/ 8HAKE2 DG.CNP by MIY, 
/ ZPCNV SHAKE2.DQ.CNF 


DG—A2 ， PCM 
.DG—D2.PCM 
DGM D3，PCM 


•adpem 

3 

• o3e 
3 

• o3a— 

3 

»o3a 

3 

■ o3b- 
3 

，〇 3b 

a 

.o4d- 

3 

.old 

3 

，o4e— 

3 

.o4e 

3 

. o4g- 


bank 2 

= 2«p-10«old0,3e00,v50 

p-10»ol0e,3000.>3,440 


c6O»3000,v5O 
c 80,30001813,400 
c50,3000,v50 
ose, 30001 ■3,4ee 
030,15 00,v5d 
o30» 1500.03,400 
oi5«3O00,vS0 
cl5,30ee,B3»400 
c6»isee.vso 
c 6,150 0,n 13,400 
c0,300O|v50 
cO,3080,^3,400 
ce,l500,v50 
cO, 150〇|»3,400 
cO •け 00,v5O 
cO,15OO,m3»40O 
c 0.1500 »v50 
cd.15G0» 113,406 


2： .comment -TURBO OUTRUN- Shake the Street (C)SEQA 
/05/24 (面を） (+PCM8) 

SHAKB2 .之 MS for 之 MUSICaysten 
ZPLK 之 


/ か CM0 ZMU3TC ZPCNV 
/ Programmed by tgff M 


ライブニュース 
之 MUSIC 去ザポ- 

itmts («) 


之 P 之 books 

MIYA034tt TTN 94/05/24 


日 

さ力々巧 H 


卜ずる正ぶネット巧玉»大巧が 


1 ) 

0176) 

OPM 

ml,20eO)(aFBl.] 

n 2.200け）（が疆2,2 

m3, 艺 eOO》（aF 田3,: 

田 4 .2000){aPn4 
mS , 2000)(aFnS ,! 

田 6,2000 > U 化 6 J 

•7,2 刪）（が >7 •‘ 
b8,2 刪）（が nB,! 

ADPCM 

m9 ，艺 000) (ikAdpc 田 , 9) 

■10,2000)UAdpc 函 , 10) 
nn,2000)UAdpc,,U) 
al 2,2000 MaAdpea,12) 
atl2f 2000) (aAdpen,13) 
nJ 4,2000 HaAdpcM,14) 
n け , 2O00)UAdpc ■ ，け） 
b 16,2Q00)(aAdpen,16) 

ADPCM BLOCK 0ATA=SMAKB2 ，艺 PD 
ADPCM_BLOCK_DATA=SHAKE3 JDG ，之 PD 


311 4, し 0, 2, 36. 0, 6, 3, 0, 0 

31,Id, 5, 5, 2, 5, 0, 2, 3| 0, 0 

3 し 4,1, 0,1, 39, 0, Ml 7, 0, 0 

2 しけ , 5, 5, 2, 5, 0, 2, 7, 0, 0 
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0000 0000 0000 

0000 0000 0000 


o o o Q 

12 0 1 




012 
7 7 3 

0 0 5 


0 00 
し 0 0 

o 0 o 

8 0 4 
2 


2 2 

6 01 


3 6 3 
2 112 


11115 3 3 3 3 5 I 5 I 1 ft 
3333 之 222 3233 

z 


6 6 - 





















































Ll6p3vl2o5 I ： 16 が ftec ♦:|>'3| :7b<ef*b> : |b<eba> 
I :7b<d^f+b>; l<b<d+f+bli_12r4*3r p2v09 


«5 o5 L8 q8 vl2 ttk-l r,768 
I ： 3eUe2e.e.el>albl<; い a Kb2b2b 赛 768 
I : I ： r«4608 

§6 I:o6dl4dl> vl3 I;>b い b い c い >b い <e い >b&<b い b>>;|vl2; 

o6c+ 化 0 ♦ い Al&alb パ 68 : | 

パけ 36 

>5plo5Llt | <d4d 

が L8l;o6d 化 d い vl3 | :>hk<bk<ek>>bk<<iik>>hk<bk<b>> ： |vl 
〇 6 が lie ♦ い Alta lb 拿 768 


02 oS L4 q8 vl2 «k00 パ 3840 I: パ 4608 
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►お子ちゃんの急展閒じびっくり。次回が気になる。 
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[特集]入門コン tfl — タミュージック 


もっと多彩な音楽表現を 


獅がモリ碰う 


COMPUTER 


Nakano Shuichi 中野修一 

ちょっとマニュアルを見ただけではよくねからない Z - MUSIC の波おメモ 
リ機能。これを使ラための最低限の用まから，極限まで活用ずるためのサポ 
一 S ツールを紹介していさまず。 


■獅ミメモリとは 

Z-MUSIC ver . 2.0 の目玉機能として波 
形メモリがサポートされたといっても，実 
際にをれを活用したデータが現れていない 
ので，いったいどのようなものなのかよく 
わからない人もいるでしよう。また，名前 
から長は察しがついてもマニ 

ュア 朋縣 W で は難的な使い方のわ 
からないという人も大勢いることと思いま 
す。 

ここでは Z - MUSIC じ追加された波形メ 
モリ機能の具体的な使い方を示してみたい 
と思います。 

国勤厭ま 

波形メモリ I ：いうのは音源のパラメータ 
を連続的に変えていくためのものです。モ 
ジュレーションコマンドが S 角波などの簡 
単な波おじ従って音程や音量を自動的に変 
化させていたのにがし，ユーザーが指定し 
た巧意の波形をみえて制御するこができ 
るようになります。対象となるのは音量や 
音程，をして MIDI では各種コントロールチ 
ユンジに対しても波形メモリを適用するこ 
図1エンべ ローブ 指定のパラメータ 


とができます。 

波形はあらかじめ用意してわきます。を 
れで指定された値がステツプタイムごとに 
音量などのパラメータじ加算されていきま 
す。つまり波形メモリを使うというのはみ 
えられた要素の変化やゆらぎを設まするこ 
とじ相当します。 

波形の登録は ZMS コマンドでは共通コ 
マンドとして用意されており，音楽データ 
の先頭あたりで設をします。たとえば， 
WAVE — FO 民 M 8,1，16 { 

10，12,15，18,22,15，10，12， 

10, 8, 9, 8, 6, 4, 2, 0， 

-2，-4，-2, 0,し2 

} 

のようじ設定します。 

パラメータは，最初の8が波形番号でユ 
ーザーが使用できるのは8〜31のものです。 

次の1はループタイプを指定するもので 
す。0，し2の3種類があり， 

0 ノレ ープ、しない 

1最後までいくとループ始点じ返る 

2最後までいくと後ろからす斤り返す 
という動作じなります。 

次の16はループポイントの指定で，16番 
目の要素から最後までがループの対象にな 
るという意味です。この例でいくし頭か 


らデータを1回出力し終わる1:16番目の0 
のところに戻りをこから最後までの区間の 
データを繰り返して出力するようになりま 
す。 

最後の中す舌弧の中身は当がのことながら， 
波形メモリに登録される波形 デー タをのら 
のを表しています。これは65536個までなら 
いくつ指定してもかまいません。 

このような化理が実現されたこ^じより， 
アタック部分！:ループ部分を分離したエフ 
ュクトを指をできるなど，各種の効果を生 
み出すことができるわけです力す，もっとも 
多用されるのは音量値に用いる場合でしよ 
ラ。 

音量の時間的変化をエンべ口ープといい 
ます。エンベロープは音色の構成上，もっ 
とも重要な要素されてきました。楽器音 
の基本波形よりもをの楽器の特徴を表して 
いるといわれています。たとえば，ピアノ 
の基本波形とトランペットのエンべ口ープ 
を合成して聞かされるしたいていの人は 
基本波形がどの楽器から取られたかなどは 
識別できません。 

FM 音源で指定できるエンベロープパタ 
ーンは図1のようなものです。これは源音 
信号と変調器のすべてに指定できるので， 
単に音量だけでなく周波数成分の経が的変 


図 S コルグ Ml のエンベロープパラメータ 
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化などらまとめて設定されます。本格的な 
音源じなるとらう少し込み入ってきます。 
参考までに図 2 はコルグ Ml の VDA1 (音 
量の時間的変化値）を表したらのでず。 

エンベロープは大きく， 

アタック 
ディケィ 
サステイン 
リリース 

の 4 つの部分にかけられます。 

アタックは音の出始めの変化のことで， 
もっとも楽器の特徴を顕著に表す部分です。 

ディケイとサスティンは持続時に見せる 
変化のことです。 FM 音源ではアタックカ， 
らの立ち下がりを表す 1st ディケイ t 持続 
と減衰を示す 2 nd ディケイじ分かれていま 
す。 

リリースはキーオフ後の発音です。通常 
の楽器は鍵盤が離されてら音は止まりませ 
ん。完全に音を止めるまでの時間!:考えて 
ください。 

FM 音源では簡単なパターンしか使用で 
きませんでした力 S '， 波形メモリを用いるこ 
とで，非常にリアルなエンべ口ープを作る 
こともできるようになったのです。 

なゎ，登録されたデータはデフオルトが 
態では絶が音長6経過するごとに化力さま 
す（絶が音長 1 は全音符の 192 分の 1 の時 
間）。この読み出し速度は S コマンドで設定 
され，次のデータを読み出すまでどの程度 
の間隔を置くかを指定できます。 

たとえば， 

S2.16 

という指定ならば，ピッチモジュレーシヨ 
ン部分では絶対音長2ごしアンプリチュ 
—ドモジュレーシヨン部分では絶対音長 16 
ご t にひとつ値を読み出して出力するよう 
じなります。 

ですから，ひとつの波形データでも読み 
化し速度を変えることで違ったエンべ口一 
プにすることもできるわけです。 

* 木 本 

このように通常は波形メモリでの音量変 
化は音色設定のエンべロープ同様な動作 
じなるのです力 s ' (発音と同時にデータの先 
頭から出力される），特殊なが’况下では音色 
のアタックと同期せずに一連のシーケンス 
じがしての変化をつけたいということがあ 
ります。すなわちク レシ エンドやデク レシ 
エンドなどや，曲の流れのなかでの連続的 
な盛り上がりなどを表したいときです。 

このような状況にが化するため，モジュ 
レーシヨンには非同期モードというものも 
用意されています。 MML でいえば H コマ 


ンドです。0で同期，1で非同期に設定さ 
れ，たとえば， 

H 0.1 

のように設定すれば，ピッチモジュレーシ 
ョン（または MIDI の A 民 CC ) は同期モー 
ド，アンプリチュードモジュレーションは 
非同期モードに設定されます。 

I もっとも簡単なサンプル 

リスト1を見てください。 FM 音源を使 
ったサンプルデータです。波形はかなり無 
茶苦茶なものが入っていますが動作には問 
題ありません。 

FM 音源でもアンプリチュードモジュレ 
—ションとピッチモジュレーションの場合 
ではまた変わってきます。 

なゎ， X - BASIC で使う！：きは，波形の設 
定を m _ assignO の前でやらないとうまく 
動かないというバグがありますので注意し 
てください。 


波形番号8番 U 降にユーザー波形を設定 
し，通常のモジュレーシヨンや A 民 CC の化 
理指をに加え ， S コマンド， @S コマンド 

で波形指定と読み出し速度指定を斤います。 

マニュアルでは， ユーザー波形の要素と 
して指定できる数値の幅は一32768〜32767 
t なっています力 3 '，これは文法上指*をでき 
る限界値を表しているものであり，実際に 
指定すべき値の範閱とは異なることがあり 
ます。 

た t えば， FM 音源のアンプリチュード 
モジュレーシヨンの場合は音量値をいじる 
ものですので（最終出力は0-127)，ゆら 
ぎとしてみえるべき数値はどんなに多く見 
積もっても -127 〜127の範圆になります。 

さらに FM 音源の音量設定は対数軸上に 
取られているので，実際に使用できる部分 
は @ V でいう！：ころの60〜127 くらいの範 
脚にすぎません。をれを踏まえて値を設を 
していかなければなりません。表1じまと 
めてあるように，実際に使えをうな値の範 


リストト A 


/ FM 新泉のアンプリチュードモジ ュレー シヨンじ綱 

(i) 

(ml, 1000) 

(al,l) 

.wave_form 8,1,11{-10,-5,0,5,15,20»0,-5,-8,5,10,5,15,10) 


(tl)Vll@200 し 1 

(tl) cge く c>g 

(tl)@al @s,6s,8 cge<o>g 
(t1)Sal @3, 3s,8 cge<c>g 

(P) 


/ 藤寅ホ 

/ アンフ*リナユート*モシ*ユレーシ B ン 
/アンフ•リチュート•モシ•ユレーシ B ン巧 


U ス hi - 呂3 


( i ) 

(ml ,1000) 

U し 1) 

.wave_form 8, 


11 {-10,-5, 0,5,15,20,0 ,-5,-8, 5,10,5,15,101 


(tl)V11@200L1 
(t1) cge<c > 色 

(tl)@ml @s6 s8 cge<c>g 
(tl)@al ®s3 s,8 cge<c>g 

(P) 


/mm 

/ ピッチモジュレーション 
/ ビツチモジュレーシヨン巧巧が 


U ス h 卜 C 


( i ) 

(ml ,1000) 
(aMIDIl , 1) 


曙巧 —form 8,1 , U (-10,-5,0,5,15,20,0,-6,-8,5,10,5,15,10) 
cge<c>g 


(tl)Vll@20 し 1 

(tl) 

(tl)@C1,0,0 


(t1)@al @8,68,8 cge<c>g 
(P) 


/巧術膊 

/ コントロールチェンシ -逆を 
/モシ- ユレー シ B ンテ•フ •ス 
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波形エディット中 


脚はかなり狹くなりまず。 

実用上は ±3( U あれば十分でしよう力，。 

圓獅ミエディタ 

ではさっそくこの機能を使ってみようと 
するしどうやったらうまく波形を作るこ 
とができるのかという問題が浮かんできま 
す。 

直接数値入力をすればどんな波形も作れ 
ますが，とてらではありませんが感覚的な 
操作け期綠できません。 

t いうことで簡単な波形エディタを作成 
してみましよう。リスト2を見てくださし、。 

波形データは1個当たり65536個の デー 
夕を羅列できますカミ，これは 128 K バイトの 
容菌;になります。実際に使用することを考 
えるとこれではあまりに大きすぎますね。 
ZMS ファイル中に記述することを考える 
と64個くらいが妥当でしよう力、。ここでは 
64ポイントの波形メモリを前提とした化理 
を巧っていきます。 

起動する心すべて0に指定された波形メ 
モリが表示されます。マウスで棒グラフ部 
分を左クリックしていくと対応する部分が 
次々と変わっていきます。これははばリア 
ルタ イムで音をに反映されていきます。右 
クリツクで ZMS コマンドと して ファイル 
にか,力できます。嫂理の簡略化のため，波 
おを号などのデータは固定されています力 S '， 
テキスト エディ タで取り込んで適当に エデ 
ィットしてから音楽データに組み达んで使 
用してください。 

もっと多機能にしてらよいのです力 S '， で 
きるだけ簡潔なものを示したかっ たので載 
低腿の機能にしぼりました。これだけでも 
必要十分な化理は巧われているはずです。 

プログラム的な注意点としては，波形の 
書き換えの部分が挙げられます。エディッ 
卜内容がリアルタイムに反映するようじし 
ているのです力3'，これは MUSKZ.FNC の 
波形登録コマンドでは X-BAS にで確保さ 
れた配列がをのまま Z-MUSIC の波形メモ 


リとして使用されているので，うまく配列 
を書き換えてやれば波形の再登録をしなく 
てら波形メモリの内容を変更できるのです。 

波形登録コマンドを使うと，らともとあ 
った配列の内容は破壊されてしまいます。 
配列は半分に圧縮されていますので注意し 
てください。 

■ 獅麵出 

このよう じ.. 「マウスで エディツ トできれ 
ば……」というのは誰しも考えるところな 
のですが，実際に扱ってみてもをれほど絶 
大な効果を発禪するわけではありません 

表1絶が音 ■ (@ V ) と音* ( V )の関係 


(作り方次第でしょうが)。試け錯誤ができ 
るぶん作業が楽になるのは確かです力《，根 
本的な部分では大差はないといえます。た 
いていの 場合リ アルなエンベロープを 作り 
たいと考えているわけですカミ，どんなもの 
がリ アルな のか t いうの がわから ない ので 
す。 

となるし当が考えられるの力す，実際の 
楽器音から波形を抽出して使うというこ^ 
でしょう。 

ここでは Z - MUSIC システムにか属する 
AD PCM データのなかから ST 民. PCM の 
エンべ口ー プパ ターンを使って みることに 
しました （ ADDITION デイレクトリじ入つ 


Vn 0 12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
@Vn 85 87 90 93 95 98 101 103 106 109 III 114 117 119 122 125 127 


[U か 2 ) 


10 int a,b,c,d,e,f,g,h,x,y,r,l 
20 char v(4,10) 

30 v={31,0,0,0,0,29,0,1,0,0,0, 

40 31,0,0,0,0,24,0,3,0,0,0, 

50 31,0,0,0,0,25,0,0,0,0,0, 

60 31,0,0,0, 0 ， 8, 0,3,0,0,0, 

70 4,4,15,3,0,0,0,0,0.0.0} 

80 int p(64),q(63) 

90 screen 1, ミ， 1,1 
100 fill(0,0,511,511,6353) 

110 fill(245,10,500, 138,353 21) 

120 line(246,74,500,74,45472) 

130 for i=0 to 63 

140 fili(246+i*4,74,246+i*4+2,136,9999) 

150 next 
160 inset () 

170 mouse(1):mouse(4) 

180 repeat 

190 msstat(x,y,l,rvl 

200 if 1O0 then { 

210 mspos(x,y) 

220 if point(x,y)<6354 then continue 
230 a=(x-245)/4 : c=a mod 2 
240 b=74-y 

250 if p(a)<b then fill(246+a»4,74-p(a),246+a»4+2,74-b,9999) 

260 if p(a)>b then fill(246+a*4,74-p(a),246+a*4+2,74-b,35321) 

270 p(a)=h 

280 if c=1 then q(a/2)={p(a-1)shl16)+b else q(a/2)=p(a+1)+(b shl16) 
290 } 

300 if r=-1 then zmsout() 

310 until 0 
320 end 

330 func mset() 

340 m_init() 

350 m_wave_form(8,1,0,q) 

360 m_fmvaet(1,v) 

370 raIalloc(1,5000) 

380 m_assign{1,1) 

390 m—trk い， " t8011v10®l®s,38,8®a1[do]c&c&CC&Cefg<c>[loop]") 

400 m_play() 

410 endfunc 
420 func zmsout い 
4 30 str f,or 
440 int a 

450 cr= chr$(13)+chi$(10) 

460 input " ファイル名 "； f 
470 a=fopen(f,"c") 

480 fwritea い •.wave_form 8,1,0 {" 牛 cr+" ",a) 

490 for i=0 to 7 
500 for j=0 to 7 

510 fwrites(str$(p(i*8+j)),a) 

520 next 

530 fwrites(str$(p(i*8+j))+cr+" ",a) 

540 next 

550 fwrites(*' I "+cr,a) 

560 fclose(a) 

570 endfunc 
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ています。ちなみに ver . 1にも同じらのが 
収録されています）。 

周波数成分はほとんど意味がありません 
ので パワースぺクトル だけで見ていきます。 
ここで描かれたグラフの高低は音圧の差が 
表れている！：いうことになります。これは 
ほぼ音量と見てもかまわないでしよう。 

自然音の場合，振幅がそのままエネ ルギ 
—を表していますから振幅を取ってみます。 
波形から ピークレベル だけを使って エンべ 
ロープを抽出します。具体的には波形を小 
区間に分割して，をの中での最大値と最小 
値を拾っていきまず。をの差を音量とみな 
してみることにしましよう。 

まず ， AD PCM 一 PCM 変換が必要じな 
ります。これは MUSICZ . FNC でサポート 
されていますのでをのまま使いましよう。 
ADPCM _ TO _ PCM () では CH A 民型の配列 
の中身を INT の配列に変換します。元の 
CHAR 型配列には配列の1要素に2個分 
の AD PCM データが詰まっていま したが， 
変換後は16ビット PCM データ1個で INT 
型配列の1要素 （32 ビット）を占有します。 

このスカスカのデータも，波形メモリ登 
録時には「みえられた配列をの^の」が充 
塡構造に書き換えられてしまうのでを意が 
必要です。 

このプログラムでは波形抽出のテストだ 
けを斤ってわり， ZMS コマンドへの出力な 
どは省略されています力3'，リスト2を参考 
じすればこの部かはすぐにお張できるでし 
ぶラ 0 

なわ，ここでは ADPCM データの波形か 
ら音量変化を抽出したわけです力 S '， これで 
はアンプリチユード（音量）モジユレーシ 
ヨンには 使えても，ピッチ（音程）モジュ 
レー シ ヨンには 適当で ないともいえます。 
波形から音程情報を袖出する には ゼロクロ 
ス点をカウントするなどの方法があるので 
(一定が間内に何度データの符号が変わる 
かを調べる），輿味のある方は試してみるの 
も面白いからしれません（この場合一度口 
ーパス フイ ルタを通す化理を加えたほうが 



STR . PCM を抽出する 



こんなぶ形から 


よいでしようが)。 

水 ホ 水 

波形メモリによって音楽表現の可能性が 
大きく広がったのがわかると思います。今 
回はアンプリチュードモジュレーシヨンを 
中'じ、じ扱いま したが， MIDI の A 民 CC に適用 
すればをの効果は計り知れないものがあり 



こういうエンべ口ープが取れる 

ます。こうしてこれまで機械的になりがち 
だった MML の音楽データら，これでより 
リアルなものになっていくと思いまず。 

せっかくの新機能ですから皆さんらぜ'ひ 
活用してみてください。 


U ス h 3 


10 int a,b,c,d,e,f,g,h 
20 char v< 4,10) 

30 v={31,0,0,0,0,29,0,1,0,0,0, 

40 31,0,0,0,0,24, 0 ， 3, 0,0,0, 

50 31,0,0,0,0,25,0,0,0,0,0, 

60 31,0,0,0,0,8,0,3,0,0,0, 

70 4,4,15,3,0,0,0,0,0,0,0) 

80 str 1[ 255J ,ni[255] 

90 int p(255),q(63) 

100 int x(255),y(255) 

110 char ad(20000) 

120 int pc(400O0) 

130 screen 1,3,1,1 

140 fill(0,0,511,511,6352) 

150 fill(246, 10,501 ,138,35321) 

160 line(246,74,501,74,45472) 

170 a=fopen{"str.pcm","r"} 

180 b=fseek(a,0,2) 

190 fseek(a,0,0) 

200 fread(ad,b,a) 

210 adpcro—to_pcm{a 过， b,pc) 

220 c=b/256 

230 locate 0,12 

240 print " データを巧中 " 

250 for i=0 to b*2—1 
260 d.=pc ( i ) 

270 if d>32767 then pc(i)=d-65536 
280 next 

290 print "音量 推を" 

300 for i=0 to 255 : d=— 1000; f=1000 
310 locate 48,14:print 255—i; 

320 for j=0 to c—1 
330 e=pcU*c*2 り * 2) 

340 if d<e then d=e 
350 if f>e then f=e 
360 next 

370 p(i 》 =(d-f)/40—20 
380 next 
390 wavedraw い 
400 for i=0 to 63 
410 q(i)=p(i*4) 

420 next 
430 mset() 

440 end 

450 func mset() 

460 m_init() 

470 m_wave_form<8•1,0,q) 

480 in_fravset(1,v) 

490 m_alloo{1,5000) 

500 m_assign(1,1) 

510 ro_trM1,"t8011vl0@l@s,3a,8ealc&c&CC&C&Cefg<c>") 
520 m_play() 

530 endfunc 

540 func wavedraw() 

550 for i=0 to 255 

560 psetU+ 246,74 -p 《 i) ,8) 

570 next 
580 endfunc 
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リアルタイム楽譜表示を目指す 

X - BAS にで截ツールを作る 


Morishita Yasuyuki 森下泰巧 

COMPUTER 之 - MUSIC ver .2.0 と MUSICZ . FNC を使って X - 己 ASIC でサポート 

ツールを作成してみました。;ま奏されている内容から MML を割り出し，リア 
ルタイムに楽譜表示しまず。 


Z - MUSK ： の マニュアルには 載って いま 
せんが， Z - MUSIC システムの専用外部関 
数 MUSKZ . FNC には Z - MUSIC の演奏状 
態を骗き見るための関数 ZM _ WO 民 K 0 と 
いうものがあります。 

これは現在演奏中のデータの情報を見る 
もので，たとえば，トラック1で演奏して 
いるのはどんな楽器かと力，，音程はどうな 
のか，ヨンがどの程度かかっ 
ているが V ったことを簡単に調べる 
こじがでさます。 

使い方は， 

ZM _ WO 民 K ( TRACK , OFFSET ) 
のようにし，をのトラックの指定された才 
フ七ットにあるワークエリアの値を 
CHA 民型で返してきます。1バイトずつ読 
みますのでロングワードデータなどの場合 
は組み合わせて使わなければなりません。 

た I :えば，トラック3の音量を見たいと 
きは， 

ZM _ W 0 RK (3.& H 1 F ) 

となります（トラックワークじついての詳 
細は Z - MUSIC のマニュアルをご党くださ 

い)。 

トラックワークの知識が必要なのです 力す， 
をの気になれば，鍵盤表示プログラムやレ 
ベル メーター などを持った支援 ツールを X 
- BASIC で記述することができるでしよう。 

I ミユ—ジックビユア 

t ころで， X 68000 のフリーソフトウェア 
では，まさに"ピュア"と呼べるようなさ 
まざまなミュージックプレイヤーが発表さ 
れています。 

単純に表示を楽し tj ' もの，開発支援を目 
的 t した^のに分かれます力す，表示される 
巧容はどれも大差ないものになっています。 
もう少し ュニークな ものが出てきてもよさ 
をうな気がするのですが。 

ゲーム機 3 D 0 REAL では音楽 CD を入れ 


ると演奏内容にあわせて画面上の模様が変 
化していくという機能がありました。雑誌 
の紹介記事では音楽の種類じよって表現が 
変わるようなことが書いてあったので非常 
に興味を持っていたのです力す，実際に見て 
みるとどんなジャンルの曲でらほとんど差 
は出てきませんでした。しかし，音楽のビ 
ジュアライズに対する姿勢は高く評価して 
もいいでしよう。 

X 68000 じらもっと遊び心を持ったミュ 
—ジックビユアがはしいところです 力す， ど 
んな情報をどのようじ可巧化するべきかと 
いうのはまだまだノウハウが必要な部分で 
もあります。で，試斤錯誤にはやはり X - 
BASIC から使える閱数が便利です。 

多く のツー ルでは鍵盤表示になっていま 
す力 S ， をれだけでは現在 MML のどこを演 
奏しているのかを知ることができません。 
時系列に沿った情報を表示させるものがひ 
とつくらいはほしいところです。 

ここでは，いずれ期待されるであろうビ 
ジュアライズの一環として MML 表示と楽 
譜表示を斤ってみました。 

■ 基本方針 

Z - MUS にの機能は膨大です。表示に必 
要ないものもたくさんありますし，ループ 
命令などを綱かく追っていくのは非常につ 
らい作業となるでしよう。絶が音長が使え， 
トラック間の同期も不要ですし，トラック 
ごとに独立したループが組めますから，通 
常の楽譜表記では再現できないようなデー 
夕も堂々とまかりとわっています。 

ですから，元の MML ソースファイルが 
あっても楽譜データに変換することは簡単 
ではありません。 la 前， MML データを 
MUSIC PRO -68 K の楽譜データに変換す 
る MML 2 SCO 力す褐載されました力 S ， これは 
ツール侧がが間管理を巧いみトラックの非 
同期ループをすべて展開して再签理すると 


いう方法をとっていました。かなり面倒で 
すが，わをらくほかに有効な方法はないで 
しょぅ。 

演奏されているデータのワークエリアか 
ら解矿 r してやれば， Z - MUSIC の複雑な制 
御構造も回避できますし ZMS じ[外のデー 
夕でも演奏されていればをのまま楽譜が表 
示できます。音長判をが若干甘くなります 
が、 ある程度はいたしかたありません。 

ということで，このようなネ支術を石隹立し 
てわくこともあながち無駄ではないといえ 
るでしよう。 

この方法では原理的にいっても実際のソ 
ース MML と同じものを再現するこ t はで 
きません。 ますこ， 8トラック分も表示エリ 
アをとってしまえば1トラック当たりの表 
示エリアは2，3行しかありません。このエ 
リア巧ですベての情報を書いていたのでは 
ス クロー ノレし っぱなしでとてもテキストを 
読むことはできなくなるでしよう。という 
ことで，テキストとして表示する部分には 
最低限の情報だけを記述したほうがよいこ 
とになります。ここでは音階と音長，音色 
切り換えのみを表示することにしました。 
また，データじよっては休符が邪魔じなる 
ことがわかりましたのであえて表示してい 
ません。 

■入力と使い方 

このプログラムは X - BASIC インタプリ 
夕上でも動作します力ず，音長計算の精度は 
無茶苦茶じなりますので，コンハ。イルして 
使用したほうがいいでしよう。 

なわ， XC では コンパイル できないかもし 
れません。少なく I :も私の環境ではできま 
せんでした。できるた:*け BC + GCC を使っ 
てください。 GCC で2進数表現を通さない 
バージョンをお使いの場合は，を数値を十 
進数で指をしなわしてください。 

また，スプライト定義部分はあまりに大 
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きくなってしまったのでリスト2じ圧縮し 
てあります。データサイズ155レずイトで 
MAC . X を使って入力し， LHA で展開した 
ものをプログラムに加えてください。 

使い方ですが， Z - MUSK ： でなんらかの 
曲を演奏しているときにこのツールを立ち 
上げてください。曲を巧演奏して MML と 
楽譜を表示します。 MML は連続した8卜 
ラック分，楽譜は3トラック分の音程表示， 
をのうちの最初のトラック分の楽譜表示を 
行います。 

キー操作は ROLL UP / DOWN で MML 
表示トラックの切り換え，テンキーの7， 

1で1現象めのトラック指定，8，2で2現 
象め，9，3で3現象めの指をトラックを 
切り換えます。 


■プ□グラム解説 

Z - MUSIC では1トラックで8音，最大 
で640音の発音を营理できますが，とても表 
示しきれませんのでこのプログラムでは最 
ネ刀の1音し力，見ていません。 

参照しているのは Z - MUSIC のトラック 
ワークのうち， 

ステップタイム & H 01 

ゲートタイム & H 03 

ノートナンノ《一 & H 42 
タィ &HBD 

音色番号 & H 1 D 

くらいのものです。 

なわ，ステップタイムは次の命令を化 
理するまでの待ちが間を表し，ゲートタイ 
ムとは実際の発音が間を表します。音長は 
ステップタイムをもとじして算出し，ゲー 
トタイムカウンタはス クロー ルの基本 クロ 


X - BAS にの中級者がこのプログラムの 
動作を見ると「おや」っと思う部分がある 
かもしれません。 X - BASIC には制限がた 
くさんあります。一見して面倒をうなスプ 
ライトパターンは愛 L 勇気があれば作れま 
す。派手な画面も X 68000 のハード構成を熟 
知していればなんとかなりをうです。では 
なにが問題か t いうとトラック MML 表示 
エリアの逆 スクロール 化理部分です（テキ 
スト励面）。 

それぞれのトラック情報はコンソールを 
切ったウインドウ内に表示されていますの 
で単に P 民 INT するだけでかまいません。を 
れらは ROLL UP / DOWN キーを操作する 
ことによって上下に スクロール します。 

要はそれぞれのカーソル位置を保存して 
画面を部分スク ロー ルさせればいいのです 
が、 X - BASIC の通常命令ではテキスト闺 
面の逆ス クロー ルを斤うことはできません。 
もちろんいちいち再描画していては ツール 
の精度に関わってきます。 

をこでここでは DOS のエスケープシー 
ケンスを使って画面を逆スクロールさせて 
います。これらは X - BASIC の PRINT 命令 
では発効しませんので，ファイル" CON " 
にがして直接書き込みを斤います。リスト 
を見てファイル化理部分に疑問を感じる向 
きもあるでしよう力す，とりあえずこのまま 
で動作します。 

はっきりいって襄技ですので積極的に活 
用をわすすめはしません力す， DOS 上で動く 
BASIC というのを実感するにはよい題ネオ 
かもしれません。 

g 技術議点 
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じ音巧を表示 


はをれほどないので表示限界をもっと多く 
設定していてらあまり問題はありません。 
しかし，謀骨に並ぶときもありますので一 
応32個までの表示にとどめてゎきました。 

をれじ比べればスプライト表示限界の1 
画面128個！：いうのはあってなきがごとき 
限界です。適当なライブラリさえ用意すれ 
ばいくらでも拡大できますので無巧しても 
なんの問題もないでしょう。 

ありがちなことじ，このプログラムも「い 
つかは楽譜エディタ……」を目指して作成 
されたものです。肝心のエディツト部分は 
ややこしをうですし，仕様も固まっていま 
せんので実現するかどうかはまだわかりま 
せん。 

しかし実隙じなんの役に立つか聞かれ 
るしちょっと難しい t ころがあります。 
開発用というよりは解析用，学湾用のもの 
だと考えています。エディツト時 t 演奏時 
にリアルタイムで楽譜を動かすための基礎 
な術だと思えばよいでしょう。 

プログラムとしては，表示を通常闊数の 
みで斤っているので表現には限界があると 
いうこし楽譜部分の多トラツク化が課題 
といえるでしよう。スプライトの使い方に 


ック代わりに使っていまず。 

音長計算はカキ支です。指定されたステッ 
プタイムをできるだけ自然な音楽的音長に 
変換するようにしてみました。どうしてら 
該当するらのがない1：きは絶対音長で表示 
します。 


表示にスプライトを用いているので画面 
の横幅を512ドットじ[上に上げることがで 
きません。細かい表示を行うにも限界があ 
ります。また，水平表示32個というのもけ 
っこう厳しい壁になってきます。 

実際には同じラインに32個の Ji 並ぶこと 


まだまだ無駄がありますし，スプライトダ 
ブラー系の技術を使えば表示内容をもっと 
充実させることができるようになるはずで 
す。もう少し強力な表示用外部間数（テキ 
ストでの マルチ フォントなど） カ ミほしいと 
ころで……。 


U ス hi 


Piiidani|Oc 

b|d|kc,k2|t|0,nn,tpsl,tf itppida 


atr 
int 

int 00(79),a(79),x(79),y{79),n(79) 
int gao, が , gy,gkC|gb,tt,gd2s5»gd3=3,rl,rr,8 睐 
int yd(6n.2,7),rf(79),ra(79) 
int Bps け 0),spi,ax,aff 
irtt 8px(50)fapy(SO) 

int 《 0 ( 2 ), が :: l»gxl(2)»gyl(2) • か 1(2) • か • が hu 
char too(623)fhe(2S5) 

パ ——一 - fcflWRB ホける - 

screen 1,2,1,1 
( 1 ) 
litO 

() ： Bp_disp(l) 

Bprltej»ttem() 
apritejpattem2() 

for i=0 to 2:gc(i)=40O ： gbl(i)=500:next 

ooior [ o ,& fiiii 0 eiii 0 ioiiii ,&& ii 0 iieuioeii 0 i ,& Bioein 0 ciiieeiio ] 
0,511,511,1) 

388,51 l,sn,6) 


apaged 
Bp — ini , 
BR _ on (1 


tfpO 

100 all 


60,2 4 :print が;が 2; gd 3 


for i=0 to 8:line(0|it48»511,i#48,2) : next 
for i=0 to 8:line(0,i» 4841.5 ll,iM8+l,3):next 
paletU.&Bll 0001100 enOl) 
palet(2.&&l 010010100101 00) 
palet(3.&AlO0dOlOOO0101) 
palet(4t&BU 1001110011101) 
palet(5t&fii 010010100111 01) 
palet(5,&Bi 00010000110 1) 

for i=l to 5 :line(O ； 450-iM, 611,450 4)：next 
for i=6 to 16;U 胎 （ 0,450 - い 4,511 ,450 - い 4,5);next 
Une(O,450,5U|450,5) 

for l=-S to -l;line(O,450 - け 4,511 ,450 - け 4,4):next 

for i=-16 to -6 ： line(0,4S0*i« 4,511 ,45e-i>4,5)：next 

apage(0) 

conHolG 0,3210 

fopcnrcon","w") 

for i=0 to 7 

locate 0 • け 3 : color 14：print ' 
next 
mjpltiyi ) 
for i=0 to 8 
yU) 二 U お 1 
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45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
G9 

70 

71 

72 

73 
71 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
8*1 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

9 反 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 
108 

107 

108 

109 

110 

111 

112 
113 
IH 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
14] 

142 

143 

144 

145 
MG 
M7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 


next 

for i=l0 to 79 
y(i)=25 
next 

♦♦ 卜 f 牛 nfiin loop 

repeat 

console 0124,0 
tf=0 


da=a5c( {nkey$(0)) 
if (la=15 then { 
if tpOl then ( 
tf=-l:y(tp-l)=-2 

locate O,O:fputc(27,0):fputc(*MS0) 


fputc(27,O):fputc('M\0):fputc(27,O):fputcrM\O) 
locate 0,0;coJor 14:print*'TRACK 


color 3 ： x(tp-l)=0 


if da=14 then { 
if tpOTl then { 
tf=l け （ t が 8)=25 
locate 0»23:print;print：pritit 
locate 0|21:color 14：print "TO/ 
color 3:x(tp+8)=0 


: ";t が 8; 


print gci;gd2 
print が；が 2 
print が ; が 2 
print 地が 2 
print が ; が 2 
print が ; が 2 


console 0,32,0 
locate 50,24 

if cia=*7* then if が >0 then gd=gd-l 

if da ご•い then if tfd<79 then gd=gdf 1 
if da = •が then if が 2>1 then が 2= が 12-1 
if da='2' then if が 2<79 then gd2=gd2+l 
if da = •が then if が 3>0 then だ <13 ：： が 3-1 
if da= ， 3> then if が 3 け 9 then が 3= が 3 パ 
tp=tp+tf 
for !=tp to tp+7 
disp(l) 
next 

If scrol()=1 then { 
ax=(8xfI) mod 480 
for i=0 to 31 

if {(8pc(i)-83O>40)and(Bp グ （ i)>206) then ( 
sp—move け， 81 成け） - sx,apy(i),ape(i)) 

I else { 

sp— 胞 veU,0|-16,255) : apy{i)=-16 

) 

next 

acr(gdfO) 

if 8ff=l then ( spy(spi)=gy-13 : spx(api)=507 
upjDOvetspi »507,8py(spi ) fSp8(spi)) ： 8ff=0 

) 

8or(gd2|l) 

scr(£d3,2) 

if 8pi>30 then spi=0 

1 

until da=27 

/ 拿 +++ 夺 +4 •+ ♦♦♦♦♦♦♦+♦♦+ ♦ 牛 +♦+♦♦+♦♦++ 本 ♦ 夺 +♦+♦++++♦+++■►+++♦+♦♦=♦ 

console 013111 
end 

け W 下， 

/♦ 

/♦ -想巧のがが菱示烘 ft -一- 

func disp(d) 
int ci=0 

console (d-tp)*3 パ ,2,0 
locate x(d),y{d)-th3 

8pp=10O 

nn=zm_work (d • &H 1D) 
b=zin_work(d| 1) 

if n(d)<>nn then color 2 : print "9'* ； Btr$(nn) : :oolor 3 : n(d)=nn 
if a(d)<b then { 
kc = 孤 work(d,&H42) 
o=kc 7 i2 

if 0000 (d) then ( 
switch oo(d)-o 
case 1 ： oc=**> ": break 
case -I :oc= **<•*:break 
default : if o<9 then oo ：： "0"+ れけ （ o-l) 
endswitch 

if o<9 then oo(d):o 
1 else oc="" 

if o>8 then p="R" eJ«ft { 
switch kc 12 


s 0 

case 
case 
caae 3 
case 
case 5 
case 6 
ca&e 7 
case 8 
case 9 


p="C" : break 

ド " C+";ei=2 : break 

p 二 " D" : break 

ド " DV.;ei=2 : break 
ド " r : break 

p="P" : break 

ド " F+";ei=2 : break 

p="G" : break 

ド " が "； ei 二 2 : break 

"A" : break 

: break 


P= 


caae 10: p="A+*' ： ei=2 
cose 11 ： p="B" 


endswitch 

/, -- 

if {bM)/2=4 then { spp=88:if ra(d)<>8 then { rs(d)=8 

p="r+P : rf(d)=l J else rf(d)rrf(d) + l 
if rf(d)=3 then p=pf'*} ": rf(d>=0 ： r»(d) ：： 0 ： ls**8" else Is"" 

) 

if ( いり / 2=8 then ( app= ： 92:if rs(d)<>4 then { rs ( か =4 

ド " r+p : rf(d)=l J else rf(d)=rf(d) + l 
if rf(d)=3 then p=pf*T* ： rf(dJ=O:ni(d)=0:l=**4" else 1="" 

) 

if <bfl)/2=16 then { 8pp=96:if ra(d)<>2 then ( ra(d)=2 
p="r+P : rf(d)=l)else rf(d)=rf(d) + l 
if rf{d)=3 then ドが " ） " ； rf(ci)=0;rfl ( かが； U"2" else 1="" 

) 

if not (((b+3)/4=2)or((bKn パご 4)or((b+3>/4 こ 8)) then ( 
if rf ( が ： =1 then i 
if r8(d)=2 then print *')** 
if rs(d)=：8 then print "j"; 
if rs(d)-4 then print "P; 

} 

if rf(d)=2 then ( 


if r8(d)sZ then print 


••••color 1 

print"*32";; 001 or 3 

';:color 1 

print •• が " ;：eolor 3 

';:color 1 

print"»16";;coior 3 

';:color 1 

print"M6";;color 3 

; : color 1 

print">32";;color 3 

';:color 1 

print'*»64 "； :color 3 
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84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
9 A 

95 

96 

97 

98 

99 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 
23.1 

235 

236 

237 

238 

239 
2 が 
241 
2*12 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
2B3 
261 
*265 
266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 


switch (b+3)/4 


を巧解诉 


case 12 ： た " 4" •• spp=4e ： break 
case 24 ： U"2";8pp=56:break 


cane 

case 


I case 18 
caae 9 


case 72 
case 36 
case 21 
case 60 
case 42 
oa»e 5^ 
caae <15 
case 30 
case 51 
case 15 
case 27 
case .39 
default: 
endswitch 
switch (b+l)/2 


« • O ド ！ >> I W • UICCUV 

:.*' ： app^60: break 
..'* ： app=48: break 
"4break 


JL 三 " 8" ;8 巧 >=24 ; breAk 
レ " 16";app=12;brcak 
l="r;spp=72;break 
1 二 " 4 •": spp ：： 44: break 
1 二 " 8 •": Bpp=28：break 
レ " し " ； &pp=76 ： break 
わ"2." -- 

ピん 

1 ご "1*‘ 

1="2. .*' ： 8PP=64: break 

l=''r8"：break 

1="2,. .'* ： fipp ： 68:break 

l="2*8";break 

l="ri6 ••: break 

レ " 4 >16": break 

l=»2"16"；break 

l="2,"16"：break 

わ"*" +at け （b) 


3 

case 9 
case 15 
case 51 
case 21 
case 27 
: が 


1 三 " 32";8pp=4;bre 地 

sppr 16:break 
1="8 つ 2 け ； break 
1 二 " 2*32" ••break 
た " 8 • ， I •: spp=32 ： break 
1 二 " r32";break 
l="4..." ： 8pp=52：break 


endswi tch 

If b=3 then l="64";Bpp 二 0 
I f b^S then わ " 32 •": app 二 8 
tf brl5 then わ " 16*64" 
if b=27 then わ " tTGV 
If b=21 then U"16. • ";app=20 
If b=45 then 1=^8..." ： 8pp=36 
rft(d)=0 ： rf(d)=0 

) 

print oc ； p ； 
color 1:print 1; 

if zm_work(d,&HBD)=2S5 then print"&"; ぶ睐巧睐 +1 
color 3 


If (d= が ） and (o<9) then 
for i 二 0 to 31 

8p)C(i)=SpX(i)-BX 

next 

BX=0: 8ps( spi) ssppfel 


u(d)=b 

x(d)=poB ： y(d)=csrlin 

Ifunc 


sff=l :6pi=8pi+l 


/♦— ， 
func &crol() 
gbrzm workjgd,1) 
rlrO " 

if な bl(0)<>gb then ( 

が c=( が ♦513)rood 512 
homc(0 ； gsc,0) : rl=l 
gbl(0)=gb;ga=i { が 1 
)else ( 

gb 乙 zm—work(gd2,1) 
if gbTu)<>gb then ( 
gBc=(gB4513)mod 512 
honie(0,g8C,O) : rl=l 
gbl(1 ) 二か ; g8= がパ 
1 else ( 

ICb=zro work (が 3|l) 
if gbT(2)<>gb then I 
gac=(gs*513)mod 512 
haroe(O,g8C,0) : rl 二 1 
gbI(2)=flb ： KB=gsfl 


retum(rl) 

eixlfunn 

/♦ - - - 

func Bcr(gd,u) 
gq=zm_worh(gd,3) 
gkcrzm_wori((gdt&H42) 
if gkc<l27 then { 
gx=(tfsc^510) rood 512 
o=( か c¥12)*7 
switch gkc rood 12 
case 0: m=0:e=0 : break 
case 1:m=0:e=l : break 
2; m=l;e=0 : break 
3: 历 = ； l;e ：： l : break 
4 ： が : 2;e=0 : break 
5 ： m=3 ： e：0 : break 
B: m=3 •• が : I : break 
7 ： m*4 ： e=0 : break 
8; m=4 ： e=l : break 
9: in=5 ： e=：0 : break 
I : break 


case 

caae 

case 

ciise 


case 
case 

case 10 ：1 
caae 11：i 
endswitch 
gy=520-(o+m)>2 
if rl<5 and gy>300 then ( 

pHet(gX|(jry,255) : p8et(gxl(u) tgyl(u} ,55'fe'fu*92) ： gc(u)rgc(u)-f 1 

yd (が • u • r 1 i stf y け Isr 1+1 

tfxl(u)=gx:gyl(u)=gy 


for i 二 0 to 4 
pBAt((tfBC+50} mod 
next 
endfunc 
/♦ 

fiino gp() 
too=l 

6,6,6,6,6,6,4,6 • 色 ,6 


512,yd((gac*50)mod 512,u,i),0) 


6 , 6161616,41414 
6,6,6,6.4.4,4,4 
6 | 技 16 , 6 , 4,4,6,4 
6 ,6,6,6,4,4,6,6 
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► MT -32 を 1 方円でけった川 I ホ)。 RS -232 C とはが線と巧抗だけでおいだのでヶーブル化 
はタダ。しかし，说 II ルががない。 吉田站（18)-お-冻:都 




























0120 09 
54 DA 83 
8A 82 C8 
40 23 FE 
26 DE C7 
0129 E8 
FD C3 F7 
02 DB EC 
CB D3 C5 
33 47 A1 
FI56 34 
B7 AF 8A 
08 2F 13 
ID F3 D9 
9F 2A 2C 
75 6C 16 


000480 

000488 

000490 

000498 

0C04AO 

0O04A8 

000400 

OC04B8 

00O4C0 

00O4C8 

0OO4D0 

060408 

00O4E0 

OO04E8 

OOO4F0 

00O4F8 


CKSDM ： 52 BB A9 A7 27 8C 30 6E 


58 

1C 

FA 

03 

56 

33 

7A 

4D 

E3 

81 

C4 

AB 

71 

0C 

21 

F6 


CKSUM ： 08 39 E6 25 67 24IB 36 7190 


000500 

AO 

B5 

F6 

C5 

AC 

2 A 

E7 

50 

10 

000508 

20 

5E 

57 

47 

21 

81 

A5 

A1 

04 

000510 

7F 

51 

9B 

9F 

18 

35 

59 

71 

21 

000518 

F0 

DF 

4F 

7D 

.10 

32 

IE 

FD 

28 

000520 

DA 

E3 

32 

A0 

B9 

D7 

19 

EF 

27 

000528 

6B 

88 

46 

97 

IB 

B6 

55 

45 

3B 

Q 00530 

76 

AE 

B4 

87 

17 

57 

59 

5A 

80 

000538 

8E 

75 

CC 

4E 

F2 

CB 

38 

80 

92 

000540 

D7 

06 

BF 

F2 

B7 

OE 

29 

66 

E2 

000548 

0E 

FA 

90 

84 

87 

11 

47 

B5 

BO 

000550 

B6 

78 

8E 

1C 

3D 

DE 

71 

17 

7B 

000558 

0F 

8F 

50 

6C 

6F 

2B 

D0 

68 

2C 

000560 

E5 

61 

BF 

55 

84 

54 

14 

60 

A6 

000568 

A3 

E6 

2A 

82 

D6 

A0 

63 

07 

15 

000570 

6E 
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D5 

60 

ID 

AC 

EE 

B8 
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BA 
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8A 
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83 
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76 
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3EE2 
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78 

2A 

72 

35 

76 

AF 

C6 

000588 

41 

75 

FB 

49 

83 

57 

25 

CD 

C6 

000590 

5B 

7A 

04 

09 

DC 

97 

BA 

E0 

EF 
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C5 

06 

2F 
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B2 

8C 

10 

41 

71 
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EE 

Cl 

06 

E7 

10 

7B 

D1 

63 

5B 
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58 
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8C 

AD 

AC 

CE 
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82 

78 

13 

D8 

84 

F4 

8A 
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73 

O005B8 

D1 
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52 

02 

BD 

45 
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6C 

FC 
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18 

00 
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61 
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4B 
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29 

D2 
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OO02CO 

80 

E2 

45 
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LIVE in V4 


X 巳邮邮 - Z-MUSIC 用 
に C-55 巧応） 

異巧巧に光るヨ本の剣 

Sasaki Tsueut 口 mo 

佐々木 關朋 

X 郎邮 0 • Z-MUSIC 用 
(SC-55 巧応） 

©KONAMI 「究極戦陈ダダンダーン J より 

闘え！ダダンダーン 

Sanusa 曰 ichi 

佐怒賀英一 

X 郎邮日 - Z-MUSIC ver.2 •日用 
但 055 巧応） 

©KONAAAI 「メタモルフイツクフォ ~ ス J より 

八キヤロスの遣跡 

Deal Hlrokazu 

出合弘和 

X 郎邮日 -Z-MUSIC ve ^.^.日用 

「ステインク J よ 0 

エンターテイナ 

Kato Takashi 

加藤隆 

X68000 - Z-MUSIC ver.g.OS 

中細のファンファーレ2曲 

Okuoka Yoshiyuki 

奥岡良行 

XB 邮邮 - Z-MUSIC 用 
(SC-55 巧応） 

ベンザ エースの CM ソング 

□hata KeiJi 

大畑佳史 

今月号は豪華版の UV 巨 in 。 特集の配寒を醜んで何か測澈なれるちのがあった人は， 

データを入力して聴くことから始めませんか。比較的短いリス h ばかりなので面倒く 
さがりのキミでも大丈夫0憤れたら巧はお痛して， OhIX の客楽の星を目指ずのだ！ 



ところか 。余裕で見つかるハズの「ウ カしてくださいね。 

ルトラマン」サントラ版 CD はどこにいって 



1 曲目は，特撮ドラマ「宇宙刑事ギャバ 
ン」より，「異世界に光る3本の剣」をわ贈 
ウしましよラ D 

满奏には SC - 目5同等品が必要です。 

この作品は，別の作品のオマヶとして投 
稿されたもので，ドキュメントの類はあり 
ませんでした。添えられた手紙には「ウル 
トラマンのサントラ」とあり，唯一の手が 
かりはデータじ書かれていた曲名だけ。さ 
あ， 「0 h 议探偵団」 （？） の出動です。 



な活！栄光の東映ヒーロ - 


ら 見つからず， 編集部内でも論議百出。ど 
のウルトラマンかわかりません。作曲者は， 
作風からして渡辺宙巧氏であるこ心が容易 
じ想像できるのですが，初代の「ウルトラ 
マン」ではありません，サントラならば， 
映画化された「パワード」ではないか，と 
いう意見ら化ましたが，著作権協をじ問い 
合わせても結局わからずじまい……。 

をして，宇宙刑事もので同名の曲がある 
I ：いう情報で，をちらを当たってみたとこ 
ろ，めでたく発見！実は「宇ま刑事ギヤ 
バン」の曲だった^いうわけです。 

なんでら，作者の佐々木君はを達から渡 
されたテープを聴いてデータを作ったとの 
ことで，再度確認していただき，我々の推 
理の正しさが証明されました。う一ん，や 
はりオマケとはいえ，ドキュメントは書い 
てくださいね。 

ここまでして褐載しようとしたくらいで 
すので，作品はいい味化してます。長さも 
手ごろですので，特橄フアンならずとも入 


巧れ，あしたの空を 

わ次は，ゲームミユージックをお届けし 
ましよう。コナミが贈る戦隊ヒーローもの 
……もうこれっきやないですね。「究極戦隊 
ダダンダーン」より「關え！ダダンダーン」 
です。この曲は1ステージの曲ですね。满 
奏には SC -55 同等品が必要です。 

比較的新しいゲーム（半年は経っていま 
すが)ですので，近くのゲーセンにも置いて 
あるかもしれませんよ。確認がてらに遊び 
に巧くのらいいかもしれませんね。 

聴いてみればわかると思います力5'，この 
「關え！ダダンダーン」はコナミの音楽と 
してはかなり異色な存在といえるでしよう。 
なんといってら，歌詞つきの曲で，もやん 
と「歌われて」いて，しかもをの歌手はあ 
の子門真人さんなのです！ 子門さんとい 
えば，「科学を者隊ガッチヤマン」のタイト 
ル曲で有名ですよね。ま，「わよげたいやき 
くん」のはうが有名ですが，この「究極戦 
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隊ダダンダーン」のイメージする k ころは 
レトロな アニメ ヒー ローと いうことですの 
で，「ガッチ ヤマン」 のイメージがより近い 
のです。 

作品のデキとしてはかなりイイ線までい 
ってると思います力5'，さすがに子門輿人の 
独持な歌声までは再現できていませんね。 
普通に聴く分には申し分ないのですが……〇 
さすがに難しいレベルでしょう。思わず歌 
いたくなってしまうノリまで再現されてい 
るし，リスト扛短いので，入力してみんな 
で歌うっきやないね！ 

乂タモルフイツクフオース 

続くゲームミュージックらコナミの作品 
で，广メタ モル フイ ツ クフ オース」 より「ノで 
キヤロスの逍跡」です。これら同じく1ス 
テージの BGM ですね。 

演奏には Z-MUSIC ver .2.0 と SC -55 同 
等品が必要です。まだ買ってない人は手に 
入れなきや聴けないぞ。 

恥ずかしながら，私はこのゲーム につい 
てはあまり知らないのです力3'， CD を聴く限 
りでは，かなりクオリティの高い音楽のよ 
うですね。 

をれにしても，コナミはこの LIVE in へ 
の投稿でも人気がありますねえ。これはや 
はり「惡魔城ドラキュラ」効果とでも呼べ 
るものなんでしょうか？ アーケードゲー 
ムにおける音楽に何か惹かれるものがある 
からなのでしょうか？ともかく，いまア 
—ケードメーカーのなかで投稿がダントツ 
じ多いのは間違いなくコナミでしょう。今 
回ら，さきはどの「'究極戦隊ダダンダーン」 

と「メタ モル フイ ツ クフ オース」 の2曲カミ 
採用となりました。 

この作品では，ギターの旋律をほかの楽 
器に巧せてしまっています。をれでいて違 
和感がないのですから，たいしたものです。 
こういった手法も割り切っていてなかなか 
よろしいでしょう。も t もとの曲がハード 
ロックを意識して作られているので，ギタ 
一ががること口•をること（笑）。ちょっと手の 
うちようがないかむ。別の手段としては， 

うまいアレンジを考えてみるのもひとつの 
手かもしれませんね。きれいな旋律を扛っ 
た曲ですので，思い切って才ーケストラっ 
ぽくしてみる t 力，，遊びがいのある曲では 



究極戦隊ダダンダーン 


ないでしよう力>。 

FM 音源ピアニスト登場 

「エンター テ イナー」 といえば映画「ステ 
ィング」ですよね。 

演奏は Z-MUSIC ver .2.0 が必要ですが， 
内蔵 FM 音源だけで0 K です。 

あいかわらず FM 音源のピアノで勝負の 
加藤君です。なんでも，も^もとピアノ曲 
を究めるために X 68000 を買ったんだと力，。 
なるほど，「渚のアデリーヌ」 （1993 年11巧 
号)，「夢路より」 （1994 年1巧号） t いう流 
れはをういうところにあったのです力，。ク 
ラシックのピアノ曲にもどんどん挑戦して 
いただきたいですね。過去には ショパンの 
練習曲をいくつか投稿していただいてます 
よね。ちゃんとチェックしてあるんですよ。 
今後は「ノクターン」などじら手を出して 
みてはいかがですか？もしくは，人間に 
はちよっと弾きづらい （？） リストの曲など 
らいいでしよう。指が屉かない曲だって， 
MML なら問題ないわけですから。 

この作品は曲中でテンポを変えたり，ボ 
リュームにメリハリを化すなど，いろいろ 
と考えられた作り方をしていますね。惜し 
むらくは，どうしても機械弾きという感じ 
が残って いる ことでしよう。衫し，をれが 
狙いだったとしたら，あまりお勧めはでき 
ません。やはり思い切り人間くさいほうカミ 
よいと思うのです力 S '， いかがでしよう力，。 

万馬銳斤願？ 

ツイン クル レースな どでわしゃれ感も化 
てきて，ほかのを當ギャンブルに比べて人 
気も急上昇中の競馬ですが，ついじファン 
ファーレの投稿がきてしまいました。ここ 
までくるし競照が圃民の嫉楽として，立 



メタモルフイックフオース 


派に根づき始めたことを感じざるを得ませ 
ん。もょっと大げさかな（笑)。 

曲は，中央兢馬のファンファーレです。 
これは地方競厮では違うものなんでしょう 
かねぇ？ 

内蔵 FM 音源だけで再生できます。競馬 
場に斤ったことがある人も，ない人も，を 
の気分を存分に （？） 味わってくださいね。 

この作品は テクニック うんぬんというよ 
り，ネタが勝負のイロモノですので，ぉわ 
らかな気持ちで受けとめる必要があるでし 
ょう。身近な題材で音楽するというを勢が 
さりげなくて面白いですよね。 

私としては，競馬闡係ならば，ッインク 

ルレー スの CM ソングの 「；> ツイン クル •ツ 

インクル . 」という Wink の歌のほうが 

好きなんですけどねぇ。 

作者の奥岡さんは，桜花賞の勝ち馬お票 
券を買いに斤った帰りに思いついたをうで 
すカミ，肝心のレー スの ほうはどうだったん 
ですか？うまくいっていれば，原稿料*と 

合わせて2度ぉいし L . なんてことにも 

なりますかね。 

ベンザエース 

「户風邪だ，風邪だ，風邪だ〜」 

「户早め，早め，早め〜」 

といえば，どんな CM かすく、’思い当たりま 
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すよね。驚尾いさ子が化ている風邪薬のテ 

レビコマーシャルです。 

今回はこの CM ソングを30秒スポットバ 
—ジョンでゎ屉けしましよう。なんと SC - 
55 用ですが， 簡単に内蔵 FM 音源用に手直 
しできるでしよう。これもやはウテクニッ 
ク重ネえというより，ネタが命のウケ狙いで 


すので，誰にでら入力しやすいように，作 
品は短いほう力 5' よいでしよう。もちろん， 
テクニックバリバリの短い曲というのも丽 
白い素材ではあるのですが。 

この程度の長さの曲から耳コピを始める 
I ：いうのは手ごろでいいですよね。をうい 
った意味では， CM ソング^いうのは練習 


曲のま庫なのかもしれません。つい口ずさ 
んでしまう曲なんかがべストでしよう。メ 
ロディがしっかりした曲ほど作りやすいも 
のです。 

ところで，この CM は関來 ローカルなん 
でしようか？ できれば全国区の CM のは 
うがウケがいいですよね。 (SIVA) 
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(tl2) eull 60314 @rl »y28,59,64 r2 

け 12) I : ribl I : rlrlblrl:I rlrlrlrl 
(tl2) blb2b2 blb2b2 *blbl blrl:| 

(P) 


リス K 2 異巧界に光る 3 本の剣のカウンタ表示 


1:00002118 00000000 
5:00002130 00000000 
10:00002100 00000000 


2:00002118 00000000 
6:00002130 0000000 M 
II；00002130 00 け ()0000 


3:00002110 000000 W0 
7:00002100 00000000 
12:00002160 0MOOOOO0 


4:00002110 00000000 
8:00002100 00000000 


in リスト3 M え！ダダンダ-ン 


2: / composed by コナミ化化化化楽が 

つ • / 

4; / 1994/02/18 

5 ： / 


6: / programmed by E.S 


8: .comment 巧化化がダダンダーン tm by コナミ巧おが识巧が 
(G S 巧お） 

9 ： 


74 Oh!X 


1994 . 7 . 


► なんで斩しい68がでんのじゃあ! 


神田幸巧 (18) 神を川お 

























r4 »c;>a»r> *ue»&*a4e»rlrlrl 
rlr4.<*fl6d>b» イ 1 だかい *f4d>b»r4r4 . 

> • b が • & , 1)2 が台 2.c>a, 

r2'i2>a+f* »o4.>af'r4 . ' t'16d>b> * tl6d>b» * f4d>b' 
r4 r2M , bge, • bge * * bge , I 2r4 (a4 < f ) { f な e J 2 
c2>a+16bl6<ct.-16dl6er4 . *n6d>b' » f 16d>b» * f4d>b* 
r4r し *fd>b*&'f2d>b'*c2>af'frgafit 
H2.r>dl(in6b4rlb4r4<e> (cf«) 8» b2 .«e * f I 
r2r ' tj4ec • •bge ， <*c2>af'&*c>af'>'b4.ge*< 

14•c>af•* e> bge•* e>bge•* e > bge'|1oopJ 


• 巴 1 い 1 け f • ’cl い af • ,c>ttf • I ;2 ， cl6>af ' ; I 'Oar'rS 
r4, I :2'fl6d>b» : I * f4(J>b»r4r2 
>{'b«e''bge*'bge*)2r4(a4<f){fge)2 
is2>a+l{>l)+16<ooJ6dlf>er4 . , f 16 か b, ' f 16d>b' * f4d>b' 
r4r4 . ' fd>b • も • UdM)' »o2o>a ' frgaAt 

u2.r>cl6fl6<L-1 •fil>b'r»fd>b*r»g8f !o» (cffi | 8 ' gJi. f ! c * 
rlrlJ4r*gf !c» •gfc, 'gfcM loop] 


/- TRACK 2 扫 HASS - 

(t2) i8 «62 o418 »ulZ7 «v60 r4 « が 0 [K.SIGN +c,+f,+gl 
(t2) SI$41 ,$10, $42 «K2,0 

(t.2) q6 • い a. 'g4>b* •ac ， &,ac ， • い a' • いい 'ac ， 

(t.2) » g > b» •a4o* 'bd'&'bd* ， g> い • ao • ， bd • 

(t2) r<1»ald'q8( 'l>f • »af» *bf' )2' <cl>f • 

( 12) r4< 'c4>aF!cM •d+>bj! ： e* •e>gfc* * f! >btfe' ) 2 «k0,- 64,40 
(t2 ) M'4c>af * r2.«kr 1 rl 

(t2} rlIdoJrlrlrl Wul10r4cr>ba&a4rlrlr4c!2. 

( 12) »:1 r4 . < ' fn>af • r2r4 . • ft>bKe • & • e2>bge • •(i>af d * r8'<12 . >h 


/- INIT - 

(i) 

(bl) /MIDI*1-16' 

(ol80) 

/- TRACK SETUP - 

(Ml ,2000) (AMTDIl,I) 

(M 2,2000 )(AMIDI2,2) 

(M3,2000)(AMTDI3,3) 

(M‘l ,20001 (AMIDI4,4 ) 

(M 5,2000 )(AMIDI5,5) 

(M 6,2000 )(AMIDI6,6) 

(M7 .SOOCMAMrO]：?,?) 

(M 8,2000 )(AMIDI8,R) 

(M 9,200 0)(AMID110,9) 

(M1O,2OO0)(AMinilO,10} 

(MU ,2000) (AMIDJ 10,11) 

(Ml 2,200 0)(AMI Dll 0,12) 

/- MIDI SETUP GS - 

.rolam し exclusive $10,$42=($40,$00,$7f,$06) 

• 80 55 —v_reaerve $10=(1,4,3,1,2,5,1,1,1,4,0,0,0,0,0,0) 
.s じ 55_reverb $10={3,6,6,4O,40,80,O0) 

.8c55_ohoru8 $10=(3,6,40,20,10,50,8 白 ， 00) 

/—— — MM し SKTUP - 

/- TRACK 1 VOCAL - 

(tl)®30 o418 q8 «ul27 fiv80 r4 か 64 IK.SIGN +c,+f,+gl 
(t.l)I ： 8rl ： I 

(tl)rl ldoJag4 化ぴ ffge4e&e4r4f t.ffed4o& 

(tl) c2.r4>b4<df&f4«56ev100<f>ev80@30ekO,192,8f4«k 
(tl)«gf&f4«56@vlO0<f い ev.8O«30q6g_2Og-2Ogfq8f ! f4g& 

い . 1)tf2.r4ag<lf&fff_20f~20g_20e&e4~20r2qf)ffffq8eti4c& 

(tl)<i2 . r4>b4<df&f4®56evlOO<f>@v8O«30®k0,64,8 が ek 

(Li) uaf&f4e56evl0O<f>ev80«3O@k0, I28,8f4@kf«ff !tj4f& 

(… f2.r い ‘ Ifmrf’f がが ggfga4b»k0, 128 ,8b2&b8&bl@k 

けい r4bbbbl»iagr4 liiub} 2<ol 

(tl)r2.>b<cd2.cek0,- 128,8 c4&c8«k0 

(tl) 1 .いりし 20a—20uJ2a4r4uab<c& 

い . I) o2.r4ri4ddrdc>b<o4r4cc_2Oc~20c> f2.r4 
(tI) rlrlrl(loop] 


/- TRACK 5 STRINGS - 

(t5) «49 o31]6 aul27 «v60 r4 9pAQ [K.SIGN +( ； ,+r,+gl 

(t 己） r*} fga<cf2>r4ga<cfg2 <#v60 

(tf)) r4<*a4>a'1'b>b' »a>a» »b>b* )2 •<cl>c' 

( け） r414< *c>c» {'(i+>d+» 'e>e* ' f! >f!» )2 >f>>r 
{t5) «ull0l2*bg»'<c>a''bg'»af*•<c>g' 

( け） <,f>a •• が • [dolM'c* »af ' 'ge* •bg'<'dl>a» 

(t5) ■o4>a'18'<c>a'r'bg*'ae'&*a4e»>*b1f* 


7 月巧もかなデイスクつき力 >。をろをろを期祕說をしたはうがいいから 

人乂化 


(L4 ) >r«k«, I28,8b‘iek<c>«k0, 128,16 b2«krlrlrl I -.-Irl : I 

(t4 ) rl>blf4 .<(»k0,128,4b«krba4«2c4.«k0, L28,Rb4«k 

(t4) <cl 、 c| :2Wk0,128,4e4«k: I 

(14) >>ble2<(hab け I:,128,4b4«k:|< い hab 

(t4) <oek«, 128,8 edkr^kO, 128,8 e»k 

(いい f 16c 16 >1)41)*1 <c> hubb<crdrd + re 

U4 ) >1 :2»k0, 128,4 b4@k ： I <«k0.128 , •lc4»k>a<c& 

(t4) ， : 2>fl6Kl6a+bl6bl6<«r2<fefu| ;2«k0, 128.8 b4«k<c ： | 
(t4) >«k0. 128,4 b®k<cr4f4fred+4. 

(t4) fl+lrlr4>«k0,128,8b4«k <c2r4 > > > f 4 fe f み kO , 160 , 

(t4) rbrar<ce@k0, 128,8 e4«k»k0,160,16eHkftok0,160, 
(LI) fece>bl6al6faa«k0, 160, lbb@k<cfo( 100 pi 


/- TRACK 4 FAZY GUITAR - 

い . 4) W3J 〇 3 ,18 eul20 @v65 r4 «p64 IK.SION +c,+f,+gl 
(t.4 ) «J$41 .$10. $42 eK4,0 «M40 
(t4) I :5rl:I r.lf4fef«k0,64,16b«k 
(t4 ) rbrar<cef&f@kt),16 ろ， 16e4e46kece 

い , 4) >bl6al6faa«k0,160,16b«k<cfc [doll :32f32«c—..l: Irlrl 


/- TRACK 3 BRASS ---- 

(t3) iS @62 o3 1.8 «uL27 «v00 r4 q8 «p80 (K.SfGN +o , 卡 f., 


l け 

(L5) 

1 )6 

い . 5} 

117 

(t5) 

118 

い , 5) 

119 

(t5)( 

120 

( け ）: 

121 


122 

/-- 

123 

け 6) • 

121 

( 亡 6) < 

125 

け 6) 

126 

(t6) ; 

127 

(t6) 

128 

(t6) 

129 

(t6) 

130 

け 6) 

131 

( け） 

132 

(t6) 

133 

(t6) 

134 

(t6) 

135 

(t6) 

136 

(t6) 

137 

(t6) 

138 

<u;) 

139 


140 

f ■——— 

14 1 

(t7)( 

142 

(t7) < 

143 

(L7) : 

144 

It?) 

145 

(17) \ 

146 

(t7) 1 

147 

(U) 

148 

(t7) J 

14 9 

{t.7 ) 

150 

(t7) 

151 

(t7) 1 

152 

{L7) « 

153 

(t7) 

154 


155 

/- 

156 

(t8)( 

157 

(t8)( 

158 

(t8) ! 


dd| 2 

159 

160 
161 
J62 
163 
l«4 
105 

16 む 

167 

108 


173 

174 

175 

176 


14g< *(；! >g * ' e-c>g ， • gec>a * 

• <c>c' •hd+ ， ,ae' ’gf !,12"'af •• が • •bg, < 'd い a' 
I8'c>ii»r'c>a' r>»bg' *af •&*a4f * »blf» ' <c い f • > く d+cg 


»a2f•<'cag*'f>a'r2.(loop] 


I <c い af, •Mge,r4,a4fd' { ' fd>b< ' » fd>b< * •fd>b<»)2cl 
r い ， gfci rgfc ， • が c •，が c ， }2 •が af • «25 ql 
116a8aaa8aaa8aa | ： 2'a8>a*aaaSaa'a8>u*aaaSaa：I 
• a8>a ' aaa8aa • a8>ti • aaaSaa qB 11 
ldol«53 'ac>af '• い bge'If>afd' 
e>ec>a ' *ci> fd>b* * c>c>ae * 

c ! >e-c ! >«• ，〇〉が！ c* * ao>af * * g>bge • ' f >ufd • 
o>ec>a *'d>fd>b''c>c>af * 

Oaf •> •fd>b* »b8e» »ec>a*<»c>af»>*fd>b» »bije» 'eOa* 
<c>at.，■ fd>b' • fd>b' < •c2>af • 'c い at.，' >b8tfe • *c8>uf'& 
c;>af * 14 'fd>b*r»fd>b*r»g8f !c*r8»f2.fc» *c>af» 825 ql 


(t8) 
(t.«) 
(t8) 
いぶ） 
(18) 
け 8) 


•a8>a•HaaSaa: | ■f8> f•ffr2.1 loop) 


f4r2.e4r2.r4iJ4ibgb)2<| : 8c : | 

>cro4<lccc)2>f4.f>bb4b<I;2f4, fccec;I 
f4•focec ldo]a4.off4fe4«eee^ed4 ，泣 dd4d 
aarc&cdd + eb4 . f f4bcf<l.cc4fog4 ，过 +d4gd 
<oc>bbaaggf4.ffcff!e4 ， eee4ed4 ，化 dd4d 
aarc&cdd+eh4 ， ff4b>b<f4，cc lfcg4.gc4c4 
rf fb 16 <e 16 f f e 16f 16f > >bb く r f’l.br reerbr<er>buiir< erar>a 
ffra + rb<c!c> >bb<rfrbreee<@k0,—2 己む e4ek>(eee)2a 扛 cceeg 


@48 o2 18 eull5 «v80 r4 «pf>4 (K.SIGN 牛 c,+ い gj 
*1$41 $10 $42 9E8 0 

f4_40fI6fIcf16fl6f4r4~40e4_40el6el6el6eJ6e4r4r4d4 (d 

<~40c>_4eg<"4Oo> 40g<'4Oo> 40 なく—がぃ 
-40a4a4 |aaa}2| :4rl : | (rloj i : 16rl : | H . b 16bl6b2r I r 1 
I ： 2el6el6e:|eee4r4.bl6bl6b2r2(eee)2b2r2 
I:2el6ol6e ： Iee4.r4.bl6bl6b2rlf4r4f4fr 
rlb4>b4<b4>b4<c4c4r4r*n J6fffff8|:6c ： | 
r4fft'f f8| :6c ： I 1H| ： 4fc ： | J‘1 f cccc り oop 1 


/- — — — TUACK 9 CONGA ———— 

(t9) »1o318 r4 »1$41,$ 10,$42 郎 10,0 «ulO0 ftv80 

け 9) rli.l a + 2 r2 | ： 5rl : I 


169 

いぶ） 

<rl(do)1 

：3 1 ： 2d-t-ilrel6el6 ： | : I 

1 ： 4| : 

170; 

: (t9) 

rl 1 

:3|:2d+drel6el6:| : I 

1 ： 4 1 : 

171: 

I* 1 

:( け） 

1 ： 2rl| 

:31:2d+dreI6el6:1:1:1 

rl 1:21 ： 

172 

(L9) 

1 :4rl:1 1 

:•' い . 1:1 [ 100 pi 



2d+drel6el6: | 
2d+dreJ6el6：1 
2d+drel6el6 ： I 


/- TRACK 10 CYMBAL - 

(tlO) «1o2 l-\ r4 » け " ， $10,$42 SElO.e rtulOO ev80 

(tJO) r4I ： 7f+ ： |r2<{d-d-d-J 2 d —r2.r 乙！ d—d-d-J2d~r>18 I ； 20f + 


177 ： (110) I:6f+: |b-4 【 doJ<d—2>| :20f+:I I:32 い ： I r1<d—2>| :53f+ 


rl 


ek 

8k 


178 
い ： I 

179 
d-d-d- 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 
]90 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
2 白 2 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 


/(tlO) 


1 <d-2> I :2f)f+; |rl<d-2> \ : Gf+: |b-8< td-d-d—J 2d-2> | 


(tl0) r2r4r8<d-2&d—8>I:20f ♦: |r2r4r8<d-2&d-8>1:6f ♦: | い 8<< 
»2cl-2> I :4f+：1 

(tlO) rl<d-2>I : 12f>:I 14f4r+<d-r8d-8 
(tlO) rld-2d-2d-4d-2.d-2>18rf+rf+ 

(110) <d-2> rf+rf +| ； 4f+b- : |b-f+<d-4 > f+4 <d-4 >[loop] 


/- Til AC K II SN AREA, 1.0 M - 

(til)o2 ]4 r4 0i$41,$lO,$42 9E10|O « 〇 10 〇 «v80 

(til) dr2.dr2.d8l<d>bijJ8d{rrrJ2r2I 16dd< ルい bbKg 

い . 11)d8116l<d>bg)8d4 {rrr)2 .14 | ： 3rdrd ： I 

(til)rdrd [doj | :6riirci: |rdrd8dl6dl6 

(til)I :3d8dlBcil6 ： |d8ii8rd8d8rd | ： 5rdrd: | rdrd8dl6dl6 

(til)d8dl6dl6d8<dl6dl6d8>bl6bl6b8ga rdrdlBdI6d8 

い ] 1)rd8d8rd rdrdl6dl6d8 

い , 11)<dl6dl6d8>bl6bl6b8gl6Kl6£{8d8d8 rdrdl6dl6d8 
(til) rd{rrr)2 rdrdl6dl6d8 

(til) <dl6dl6<18>bl6bl(>b8y16gl6g8dUd8 rdrdl6dl6d8 
(til) rd8d8rdr8{<d>bg)8ddd 

(ill)r811 G(Jddddd<dddd>bbggl4 <d>b<(l>g di’2. dddd 
(til) ddddI : む d8d8:|I16dddd<dd>gd(loop) 

/- TRACK 12 BASS - 

(U2) o214 r4 0I$41 ,$1(),$42 ttEie.0 WulOO Hv80 
(t. 12) cccc ccuc cc (ccc ) 2 ccco 
< tl2) uc{cccJ2 I : 3crc8o8r : I 
(tl2) crc8c8r |do)1:7orc8c8r:I 
I 1.1 2 ) r.TcScSrorcr | : 6crc8c8r : I 
(1.12 ) crc8i ； 8rc8c8cr8c8rc8c8rc8c8rc8c8rr8c8r 
(tl2) I : 2c8c8rr8c8r : |c8c8r|ccc)2 c8c8rr8c8r 
(tl2 ) I :2u8c8rr8c8r:ic8c8rc8c8r ccr.cB 
(112 ) r8c8i cr ISrcccrcct; 14rccocrr8c8r 
(tl2) I : 3crr8c8r : 1[loop] 


/- 化 AY - 

( 1 >) 


しれな t . 。 

I リ!化 (21) む平が 


0 h!X LIVE in *94 75 


10 


12 

13 

11 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 
2H 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


4 2 
4 3 

44 

45 
4G 
'!7 
•18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 
5fi 

59 

60 
61 
62 


63 

(>•» 

65 

66 
07 
68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

J 

76 

77 

78 

79 

2 •(:>«' 

80 
81 
82 
H：i 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

7 己 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
loa 

いり 

105 

1()6 

J07 

10B 

109 

110 
111 
112 
1 し、 

m 


2222222222 




2 


3 3 3 3 3 3 3 
t t t t t t t 


d 4 
4 r 
r # 


> 0 r 

节パ 

,r b 
< 1 > 
b r d 
か ^ 

f o 


b w d 
> • M- 6 

• r r > 
I 4 4 f 

< r こ h 

J 2 如 

4 0 r 1 
r ^ I .1 

巳 r , 

0 4 r 4 
01 r 

f r r r 


3 


3 3 3 


t t t t 
























D.GUTIAR I - 

T182i8®31o20Ul00®vlO0q8®p6318eM100@H24@S5,6 
g じ I 2 な e40,30 け • sign パ ] 

I : Teeeeecee : |e•<da•ee'<cg•e•b<g•e 
I : 3eeeeecoe : j e<c>bagab<c 

I : 3eoeeeoeo:Ieeeo * <c4g ' い * b4 <a4'* a I<e1 **bl< h1* 

* <clgl *'<dlal»•<elbl* <(a«12b)&u2...Qv85ee'<e4b4• 

e け t:eee • <e",4 * e • <eg ，が-、 

o3cc * <c4 が 'cccc*(14 • a4 • • • >a<c>b 

o21:ee • <e<lb4 ' oeee : | o3 | : cc • <c4tf 4 *cocc ： | 

o2eo* <e4b4 *eeeeee*<e4b4 *e* <eb*ee 

o3cc* <c4g4'cccc'd4.a4.* * c4g4 * >a<c>b 

o2I : ee•<e4b4'eeee : | 

o3co'<c4g4' じ coc 

o2ee»<e4b4'>afae<| : *cg'*d2..a2..»dddddddd：| 

•da•*e2..b2..'>eeeeeeee<•da•*e*120b*120*'da* *eb ， 
• が . <d4 . • 11. り 20<c+ り 2 〇 | 'eg* *d2. .a2. . 'dddddddd 
•a»264d*264 MI6>derergab 
18<»g4.c4.*»a*120>h»12O» 

dc>bbagaaf'b ' し <f4••<■«»120 が 120'c>babagaa+ 

<I な 4.o4.* If*120>b»l20 * dn>bbaKaa + 

•b4.<f4. *<'g*l.o4. "a4.d4. • •g4.c4. »r2 
> I : -Ibbbbbbbb: | 

O.GDTIAR 1 - 

i0®3Oo5@lJl I7«vl 17q8@p631 169M210@H24»S5 
»G12«e6O,0[k.sign-^f ] 

I Mewl: I <(d»12e)&d2.. .rl 
rl(a け ' 化） &a2. . I : 13®wI : | 

(a*24b)&a2..I:6dwl:{ 
r4(d»24e)&d2&d8r4{e*24f)&e2&e8 
I:G«w] : I 

r4(d«24e)&d2&d8r4(e«24f)&e2&e8 
(c*24d)4o2.. 

>a<dc>ba<u>bagbagfedf 
df egdatj <d>b<c>b<dcedf 
afdbfd<c>fdbfd<o>d<d>d 
(U«24b)&a8h8(u*24b)&a2 
i> >b<egbegbge>bgeegb<egb<e>bge>bg)1 


: .comment - メタモルフイツクフオース r バキヤロスの遗が j 
(C)KONAM l By DMD. 

/ 1994-2-19 

i Z-MUSIC Ver 2，00 

(I) 

(bl) 

(MJ,2000)(aMidil,1) 

{M 2,2000 )(aMidi2,2) 

(M 3,2000 )(nMidiS,3) 

(M' し2000 )( がりが 4,4) 

(M 5,2000 )(uMidiS,5) 

(M 6,2000 )(aMidi6,6) 

(M 7,2000 )(aMidi7,7) 

(MB,200O)(aMidL8,8) 

(M 9,200 0){aMidi9,9) 

(Ml 0,2000 )(aMidilO,10) 

(Mil,2600)(aMidilO,11) 

(Ml 2,2000 )(aMidilO,12) 

(Ml 3,2000 )(aMldill,13) 

(MM ,2Oft0) (aMidil2,14) 

(Ml 5,2000 ) (aMidiU,15) 

/ SC55 SYSTEM SETUP 



， SC 55_ PRIN.r "METAMOR PHIC FORCE " 

.SC55_V_RESERVE ={2,2,2,2,2,2,3,2,2,4,2,2,3,1,1,01 

.SC55_ 反 KVERB ={4,7,80,20,100,50,40} 

.SC55_OHORUS ={4,7,100,20,80,6,20,40) 

/ MM し DATA 

(tl) R21I)0] 

(12) R2(D01 

い . 3) R2[I)0] 

(t4) R21DOJ 

い . 5) R21DO] 

(t.6) R2 [ぃ 0] 

(t7) R2ID01 

い . 8) R21DO] 

(t9) R2ir)01 

(tlO) R2[DO) 

(til) R2inO] 

(tl2) R2U)0] 

(tl3} R2ir)0] 

(t14) K2(DO1 

(tl5) R2{I)OJ 


<(a"4b)&a8<e8>(a«24b)&a4d8e8 
(f«24g)&f4(e»24f+)&e2rlrl 
I : 3@wl : I>bagab<cdeodefgfab&b8a 
だ &gfe8dc8>bftga8&adefgebg&gfgefdc>b 
<<(b*24<o)c>(b»24<c)c>(a*24h)&a2 
(c«24d)g(c«24d)a(c«24d) 
bedn>bab<c(e>24f )&e4 ( け 24g)&r4 
(g«24a)«ct{4 (b«24<c)&b4 

>f>b, •e>ri* M>g* »c>f * > 'be» 'ad* •gc' ' f>b' | :4®wl:| 

D.GUTIAR 2 - 

i8@31o29U100evl00q8@p 311169 M]O0dH248S5.5 
6Q12ee40,30[k.8ign+f1 
bl&hlbbhbr2.18rc>bafiab<cbl&bl 
1161: bbbbr4:I|:23«wl;| 

I ： 6»wl：I 

i0» 30059 vl07«p63rlr4<(c«l2d)&c2&c8.| ： 24dwl : | 

U.QUTIAR 3 - 

18® 31029 U10O9vl00q8«p 95116 «MlO0eH24dS5,5 
@ai2®e 40,30 [k.sign+f] 
el&e leeeer2.L8rc>bagab<cel&e1 
1161: eeeer4:|i ： 239wl : | 

I ： 28®wl : I 
@49o3bl&bl&bl&bl 

STRINGS 1 - 

i0« 46039 U808v8Oq8dp 6318 «(J126e 40,20 [k.sign*f) 

'<b<e*ee*<a<d*ee*<g<c*e 

e*<a<d*ee'<b<e*e'<<cf：*6 

•<b<e ， ee*<a<d ， ee ， <g<c*e 

e'<a<d*ee'<b<e*e'<fb*e 

， <b<e * ee *<a<d * ee *<g<c，e 

e* <a<d*ee* <b<e*e'<<cf!*e 

'<b<e*ee*<a<d*ee'<g<c'e 

<r*a<d*r4*g<c*r*ab*r 

o5I : *e<e*rr,d<d*rr,o<c*rr'd<d*rr'e<c*r ， f!< f!'r 
'e<e'rr*d<d*rr*c<c*rr*d<d*rr*c<c*r*>b<b*r：| 
rlr I 

ra<e>a<d>a<c>a<g>a<f!>a<e>a<d>arlrl 

«49* >e*384>h 本 384 I 

o4elrl4 .c8&c2el&e1&elf 1 

<«l&.e2&edofgl f4 . e&e2el&e2&edef 

g2&gofgr4a2.<drrcr4>brr<cr4drcr 

drrcr-4 >brr<cr4drdr 

e46evlO0| : 4«wl:I 

drrcr4 >brr<cr4drcr 

drror4 >brr<or4 >d2I : 1l«wl : | 

@49>dl 


STRINGS 2 - 

i 094603 «U8O9v8Oq80p 63186 G12 お 40,20 [k.sign+n 
I ： 8«wl : I 

I ： '<eb'ee* <da*ee* <cb*ee*da*ee* <eb*e* <f!<c!*e 
*. <eb • eie • <da • ee • <cjg • ee • <da • ee • <ctf • e • h< f * e :1 
o4r'R<a' ， <e<e，* a<a'* <d<d *<c<c''a<a * 

,<e<e,'a<a'*d<d**a<a* * <c<c*,a<a,•<d<d,'<e<e* 

ra<e>a<d>ii<c>a<g>a<f! >a<e>a<d>a(949r 1 r 1 >gl&cl 

o4o1>a4.K&b2bl&bl&bl&bl 

bl&bl<cld4.ckc2>bl&bl 

bl&i.4b2 • <arrgr4f rrgr4argr 

nrrgr4frrgr4arar 

e46evl00|:4Awl:t 

arrgr4 frrgr4argr 

arrgr4frrgr4a2I : 1OWwl:| 

e49al&al 

STRINGS 3 --- 

i0a46o3«U8Oev80q8fip3ll8«G129e 40,201 k.aign+f] 

I ： 24»wl : I * 

8lrl»{l&Kt&i{l&22<116defgab<cd 

o3gl&gl£la4 

Kl&r4 な 2.i:2iew1 : | 
o4@49el&el&el 

CHOIRUS - 

i け 892049 U90«vdOq88p6318«G128e4 0,20 [ k . s ijtn+f] 

I : 16«w1 : I 'eltU V, fib! ■ 

， eUcl ， »>g + *384<e*384b*384 * | :20Wwl;| 
674056 V80116dcftfab<cdef2ab<nde 
o6>ab<cdefgab<cdefgab 
o5dof8ab<cdefgab<cde 
o6>ab<cdefgab<odefgab 
I:12«wl:I 

I ： o5>b<cdeffiab<cdeftfab<c 
o5efgab<cdefgab<cdef:| 

BRASS - 

iOe62o4OUI20evl20q8dp 63180 G12«e45,n0lU .sitfn-t-f ] 

I:22ewl：I 

r2bah<odor>b&baga 

bl.e8&e2<d4.c8&c4r418r2>bab<cdcr>btbutfa<clr4f2. 


1 

SO-5 5 
2 
3 
•I 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 
け 

44 

45 
IG 

47 

48 

49 

5 好 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
Bl 
62 

63 

64 

65 
f>6 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
ftO 
Bl 
82 

83 

84 

85 

86 
S7 
88 

89 

90 

91 

92 


リス h 4 おえ！ダダンダーンのカウンタ表示 


1:000006 ,々 00001980 
5 ： 0OOOO6F0 00001980 
9;000006 F0 00001980 


2:0000061-0 00001980 
6 ： Q00OO6F0 000019 R0 
10:00000 が 0 00001980 


3:O00OQ6FO 00001980 
7:000006F0 000019 BO 
11 ： 00OOO6FO 00001980 


4 ： O00006TO 00001980 
8; 000006 F0 00001980 
12; 000006 FO 00001980 


リス h 己八'キヤロスの適跡 


»!/ *} I# \/ %J- %/ 111 ) \/ \/ \/ \/ kt/ 1 / n \# ) 4) \# \/ V) 1 / \lr -) \/ \/ \/ \/ 4 / « 1 / \/ %1 t/ 
11111111111 Jllllllllll 22222222222222 
ttttttttltttttttttttt-t ttLttttttttttt 

#• /\ /\ /\ /!> (- #\ /\ /% /\ /\ /\ /I -(» I «l /\ /I i l\ c /_/ i\ n /\ /\ ( n. /% /% /\ J\ if\ (, /I 


4 4 4 4 4 4 555555555555555555555 666^6 6, 6 66 10666 6 , 6 1 I I 111 7777777777 1111 
t t t t t t ttttttttttttttttLttttt ttttttttttttttL tttttt ttttttLttt t t t t 


345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678 9 012345 6 789012345678901234 -5 
99999 9 9000000000011111111112222222222333333333344444 -44-444555555555566 6666666 6 7777777777888888 


Oh!X 1994.7. 















(ml,2048)(aFMl,1) 
(m2, 1792) (aFM2,2) 
(m3, 1792) (aFM3,3) 
( 机 4• 1792) (aFM4,4) 
(m 5,1536 )(aFM5,5) 
(ra6,1536)(aFMfi.S) 
(m 7,153 6)(aFM7,7) 
(m8,1536){aKM8,«) 


(tl) 

116vl3t90@lp2vl2q6r64o5dec>a8bq5g8q6dec>a8bq5g8q6 
ilec>a8bag+q5g4p3q6<< が r32vlldd+| : p 304 e<c8>e<c8>e< 

じ 8&c4vl6eff+gefg8df8e4.vll>dd+e<c8>e<c8>e<c8.&c4 
vl6ogca<c>f+8<d>f+af4.vl1>dd+p3e<o8>e<c8>e<c8&c4 
vl6erf+gefg8df8vl5e4, く cdecde8cdcecde8cdv16c>gef が 
dtI0Or8rf.-1t90| lo5e4 .vn>dtl00d+r64t9O ： | |2o5e4&evl6 
>cdt10Od+r64 t90p3e8ae8cdd+e8ae8<ec>gab<cdedcd>g<ef 


I loop 】 
I loop] 
I loop! 
11oop1 
I loop] 
Iloopl 
Hoop] 
Iloopl 
Iloopl 
【】 oop] 
Iloopl 

1100 pi 

[loopl 
[loop] 
floopl 


.comment Scott Joplin 作巧 T The Entertainer j by kunkun 


(tIO) 20,30 >a«4a#4a«4r4 

(tlO) I : 4a#<ta#4a#4a«4 : I 

{tlO) <c#4>I ： 7a#4 : I<c#4>1 ： 5a#4 ： |r2| ： 4<c#4>g«4K#4g«4：| 

(tIG) <c#4r2.r2.c#4>1 : 12a«4 : |<c#4>B«4<c#4>a#4<c#4> 

(tlO) I ： 7a#4 : I<c#4c#4>a#4a#4<c#4c#4r2 

け 10) I : 12>a#4 : h.4.a# い 8< じ #4 け 4>| :7a#4: | 

(U0) <c#4>| ： 3a#4: lr4<| :4c#4: l>|;7a#4：| 

(tl0) I : <o#<l>| :7a#4 ： I : |a#8<c#B>r4a«4a#4 

{U け） <c#4>a#8<o#8r2c#4|;7>a#4:1 

(tlO) <c#4>I ： 3a#4 : Ir4ra#8a#r2<c#4r8c#8r4c#4| ： 5c#4 : | 

(l. 】 0) r8c#8r4c#4 | :5c#4:1 r8c#«r4c#4c#8r4 . c#4o#4 

(UO) c#4c#8c#8r4c#4r2c#2c#4> | :7u#4 : 1 <c#4> | ： 3a#4 : | rl 

/ S.D - 

い … o2@UlO0116 

(111) rlrlddddr2.rlrlrl 

い . 1 い ddddi.2 . r2 .dildd I ： 4r4d4r4d4 : | 

(til) I ； a#1d4r4d4Ir4d4r4d4:|r4d4eU120<c 320320 aaafff 

(til) «U1 101 ： 4r4d4r4d4 : | 

(til) r4{v lddv2ddv3dd)4{v4dv5dv6dv7dv8dv9dJ 4 

(til) {vlOdvlldvl2dvl3dvJ4dvl5d)4I : d32<c32>af8:1 

(til) d4d4I:I5r4d4:Iddddddrfd 

(til) 1 ： 6r4(i4 : Id32<c32>af8f8r4 .d4 | :6r1d4 : | 

(til) d32<o32>af8d4d4d4|： : I 

(til) r4d.lr8d8d8d8| :6r4d4 : | 

(til) d32<c32>af8dr8. <c>af8dddd| : 10r4.i4 ： | 

(til) r8<co>aaffdd8.dd8.r4(14r4(j4r8dddddclr2 

(til) I :6i 、 4d4: Id8afi'ad8af8.dddd 

/ b.D - 

(112) o2@U120@v 120116 

(t 12) c1r2.rlrlrlc4r2.rl 

(t12) 18rlccccccr4| ： o4rcrcr4ccr4rcr4 : | 

(112) c4r4.cr4c8c8r4.cr4o4r4.or4c8c8r2.I:4c4r4c8c8r4:| 

(tl2) c4r2.r8.cl6r4rl6nl6cr41 : 6c4 r4 : I 

(U2) e4rorcr4 | : 4c4r4 : ic1a#4ccr4c4r2. 

(t12) 1 : 6c4r4 : 1r8.cl6rcrcr4I : 4c4r4 : | 

(tl2) c4rcrcl6cl6r4r.cl6r4.cl6cl6r4 

(1.12 ) I : 4c4 r4ocr4 : | ocr4ccr4c4 r4ccr4ccr4ccr4c4rcr2 

(112) I : 3c4r4ccr4 : |r8.cl6rl6ccl6r.cl6r41;c4rcrcr4c4r4o 

(Ll2) c4rorcr4clficl6rr4rol6cl6rcl6cl6c8.cl6rcrcl6cl6rc 

(112) c4i'4c4r4 | ： c4r4ccr4c4rcfcr4 ： I 


(tl3) 

(tl3) 

(tl3) 

けけ） 

(tl3) 

(tl3) 

<tl3) 

(tl3) 

(tl3) 


(tl4) 

(tl4) 

{tl4) 

(tl4) 

<tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

/ 

(t8) 

(tS) 

(t8) 

(t8) 

(t8) 

(t8) 

(L8) 

(t8) 

(け） 

(t8) 

(L8) 

いぶ） 

(t8) 

(t8) 

(t8) 

(L8) 

(t8) 

(t8) 


27 : だ aKefe8ac8cdd+e8ae8gat.105a+r64t90p3dd8cBaf+1105dr64 
28: L90>h4&bcdd + e8ae8cdd + e8ae8<eo>gab<cdedcdc4&c>gf + 

29 : 1.1 05gr64 t90p3<c8>a<o8>a<c>ag<ceg8ect 105>gr64 t90p3 
30 ： f+8f+8ff8t91e 左 e4.t300r64t90v1Idp3d+e<c8>e<c8>e< 

31 : じ 8Sc4v16eff+gefg8df8e4.v11>dd+e<c8>e<c8>e<o8.&c4 
32: vl6( ； gca<c>i+8<d>f+af4.Vll>dtl05d+r64t90p3e<c8>e< 

33: c 8 >e<c 8 む : 4vl6tiff+ が fg8df8e4.vl5<cdecde 80 dcecdeftcd 
3 1 : .i,l50r64j.64 t 幻 0vl3p3r8>d8c+d8o+d8ra 

3 日； ra<ccU,>fteHd + e8(J+e8r<c>g<udedo>b8a+b8a+b8r< t.ai.gagvl6 
3f) : fecc4c8o8>eee8t lO0e8r64 t90v 13d8c+d8c+d8rafa<odo>a 
37: ゎ 8d+t 、 8d+e8r<c>g<cdedc>ag+aa8u8<ced+ea8<c>fivl6ec8> 

38 : f+8fe8u 左 e8.L97r8.r64t90v1ldp3d+e<c8>e<c8>e<o8&c4 
39 : V 16eff + だ e 1’ だ ftd f 8 む 4 ♦ v 11 >dd + け く c8> e <c8 >e<c8 . & 〇 4 v IBcgc 
40: a<c>f48<d>f+af4.vl1>dd+t300r64t90vlIp3e<c8>e<c8>e 
41:<c8& じ . 1V16eff+gefg8df 只 《 4.vl5<odecde8cdcecde8cdv16c 
42: >flefg8dfaR4. 1.64 
•13: 

44: け 2) 

'15:116v 13@1 p2v 13q6r64o6dec>a8bq5g8q6dec>a8bq5g8q6dec> 
46 : a8bag + q5g4p3q6 <b8r32v 11 r8 | : p3rr8 . r8 . rSvl 6r4o6r!d(i+ 

47 : ecde8>b<d8c4.vllr8.r8.r8.r8.v 1 6r4>arf+r8<e8rord4. 
48: V11 r8p3rr8.r8.r8v 1 6r4cdd+ecde8>b<d8vl5c4.r4 rr2r4 
49: vl6recde8>b<d8r64|1r6io6c4.vl1r8:112o6c4&cv16>>ef 
no ； い r64p3g8rg8eff + g^rg8rlr8.<g8rg8ef f+g8rg8r8.r64p3 
51:gg8f+8r8.r64u4&g>eff4g8rg8eff+g8rg8r2r8.r2r64p2 
52: r64 <c8>a<c8> a< い ug<oeg8ec>tip3a8<c8ed8c&c4.r64v11 


e639e40,50r2>bab<Rdcr>b4afiab4 . eSte'i 
e62«e90,100<d4.c&c4r4 

963Qe40,50r2>bab<cdci*>b4aga<el r4 f2 . | : 4ftwl:| 
»62@e90,l0O>de2..rIde&e2iieg4.f&f2dl..I16defg 
a2.gab<cdl'g4.o4.>g4.'* f*I20>b«120f*12G* rl 
•f4.>b4.f4.» »g»120c*12O>g»120*rl 
*g4.c-l.>g4. ' •f*120>b»12Of»120»rl'f4.>b4.f4. » 
•g4.c4.>u4.* *a4.d4.>a4.'*g4.c4.>g4. ' r2 
I : 4Wwl : I 


BRASS も TRUMPET - 

iOe62o4eU12O®vl20q8ep6318@G12®e45,30[k.aign+ri 
I ： ISewl : I>albl 
<cld2.116 > abode 1r1 
0218 <e2.{ega}4bl 

が . (gab) 4 <d*1.c 占 c>tt<c>be2 . (ega) 4blg 11 : 13dw 1 : | 
e57o4«vl05*d>a>•e2•.>b2••*r1'd>a' 

'e*120>h»l20* ， d>ii ， 'e>b»d4 .c+ic+2rlrl 
«62rlr2116defefgabe5718<c4.>b&b2rlb4.<ctc2rl 
<c4.>b&b2rlb4, く c&c4d4.c4.r2 
I ： 4@wl : I 

MARIMBA - 

i0« 13050 U90«v90q8ep6318«gl2ee40,10[k.8ign+n 


•b<e'ee*b<d*ee 
eIa<d•ee•b<e•e 
•b<e,ee,b<d,ee 
e * a<d * ee'b<e * e 
*b<e*ee*b<d*ee 
e*a<d'ee*b<e*e 
*b<£«' ee •b<d* ee 
eIa<d，ee * g<c 


I:*b<e*ee*b<d*ee*g<c'e 


e'a<d•ee ， b<e 
* b<e•ee * い d * ee 
e*a<d*ee*g<c*e 
•a<d* dd * g <c * dd 
•a<d'dd'g<c*dd 
I:4®wl : laddgddfddgddadgf 
addgddfddgr2.| : 4@wl : | 
o4<c4.>b8ib2|:7 留 wl;J 


g<c • e 
<cf!*e 
g<c,e 
fb'e 
g<c * e 
<cf!'e 
g<c* e 
f<d' 


<cf! * 
g<c I e 

fb'e；I 1:22ewl:I 

fb'dd'g<c'dd'a<d'd»«<cM 

fb'dd'g<c»dd'a<d»d*a<d'd 


BASS - 

iO® 3402 eUU0®vl 10q8ep63116«M90eH24«S5,5 
@60,0[k.aign+f1 

el&eleeeee2.18r <c>bagah<c>elei 
116eeece2.ell8| : Seeeeecee : 1o<c>bagab<c> 

I:4eeeeeeee:Iaaaauauabbbbbhbh 

<cccccccc>ddddddddelrlI : 3e4e4e4e4 : 1 

d4.c4>a<o>bl ： 7<e4e4e4e4 : |d4.o い a<c>b|:3<e4e4e4e4 

eeeeafg41 : cddddddddddddddd:| 
de 左 e2.eeeeeeeede&e2deg4.f&f ろ cddddddddddddddd 
odddddddddddl16defefgabl.8<c4 . >b&b2<dc>hbagaa 牛 
b4.<c&c2>edcd 巴 >b<cc 牛 

<c4.>b&b2<dc>bbagaa+b4.<c&c4d4dc4.r2>1 ： 4bbbbbbbb 


CYMBAL - 

ei7o3«U110@vl 101 16»c30.30 
c 参 4r2.I:3rl:|c#4r2.rlrl 


24 5 
246 
217 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
2 B0 
261 
262 

263 

264 
2R5 
266 

267 

268 
269 
乙 70 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
28:! 
284 

ui*4 : 1 

2 只 r> 
286 

287 

288 

289 

290 

291 
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293 

294 

295 

296 

297 
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299 

300 

301 

302 

303 
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10 
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15 
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17 
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19 
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24 

25 
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186 

187 

188 
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19 け 

191 

192 
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194 
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197 

198 

199 

200 
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209 

210 
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22C 
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THE ENTERTAINER 

ARRANGED BY GUNTHER SCHULLER 


◎1974 MULTIMOOD MUS に , INC. 

Assigned for Japan to MCA MUSIC K.K., 
administed by MCA PANASONIC MUSIC C0 ， LTD. 
Authorized for sale only in Japan. 


Oh!X LIVE in .94 ママ 


リス SB バキヤロスの適跡のカウンタ表示 


1:00000060 000021 •ぶけ 

5:00000060 0000 沈 80 
9:00000060 00002£80 
13:00000060 00002 E80 


2:00000060 00002 閒 0 
6:00000060 00002 说 0 
10:00000060 00002 E80 
14:00000060 00002 EB0 


3:00000060 00002 说 0 
7:00000060 00002 閒 0 

11:00000060 00002 閒〇 

15:00000 が ;0 00002 閒 0 


4:00000060 00002 械〇 
8:00000060 000 のが 0 
12:00000060 00002 F ぶ 0 


リスト7エンターテイナー 


日本を楽著か巧協会 ( 出 ) き卞諾第 9470579 -40 1 号 
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n7=orsh0.pcra,v70 


(bO) 

(m し ‘100 0) U し 1) / 
(ni 2,4000 ) (u2,2) / 

(m3,<1000) (a3,3) / 

(in1,4000)<a4,4) / 

(nif>,4000) (a5,5) / 

(m 6,4000 ) (1x6,6) / 


ML DTI DT2 AMR BRASS(tp) 
1 , 0 , 0 , 0 
1 , 0 , 0 , 0 
2 , 0 , 0 , 0 
1 , 0 , 0 , 0 


MI, DTI DT2 AME BRASS (tb) 

し 0, 0, 0 

け， 0, 0, 0 

1, 0, 0, 0 

2 , 0 , 0 , 0 


.Cotnm«riL 中央な抵フ y ンファ . 
/ 

… 


JKA H 本中央が巧会 
copy by Ysu 


30: (m 7,1000 ) (a7,7) / しかしどれだけの人がこの曲い）を 

31: (ni 8.4000 ) (a8,8) / 巧っていてくれるのだろうか， 

32 ： (m 9,4000 )(a9,9) 

33 ： /- 

3‘1: (oUO) 

35 ： (tl)« Ivl5o5®k0,-5r| : 3q6e-8e-16e-l6q8e-8e8 : In7{e-e-e-eee)2 
36 ： (tl)I :3q6f8n6f 16q8f8g-8 ： I 

37 : (t. J )q71 f f ffi-g-K- ) 2 | : 3gBg 16g 16g8a-8 | g4r4 : I r64 (ggguaa)Ir 8bl&bl 

38: {t2)0 1V15o5ek0 ,+5r 1:3 が e-8e-16e-16fi8e-8e8:1 q7 【 e- ぃ e-eee)2 

39 ； (12)I ： 3q6f8f16flGq8f8g-8 ： |q7{fff)2|:3qCg8g116q8gBa-B 

40: ( f.2 ) I a *1 r <1 : I q7r64 ( ななな aaa } I r 16bl&hl 

41: iL3)@2 み kO,-5ro3vl3rl.e-4e4f4r4 rlf4g-4g4r4 

42: (13)I ： r8ffl6al6bl6Hl6gl6rl6r2：I 

43: (t4)@2ek0,+5ro3vl3rl.e-4e4f4r4 rlf4g-4g4r4 

44: (t. い I :r8«16ul6bl6ul6gl6rl6r2:I 

•15: (t5)ei@k0,+5ro3vl3rl .e-<le4f4r4 rl f4g-4g4r4<vl0 

46: (L5) I :r8*jl6al6bl6al6i{16rl6r2 ： | 

47 ： (t6)e 1 が Vl4o4ek0,-5r|:3q6 ぃ 8e- け e-16q8e-8e8;I 

48 ； (L6)q7(e-e-e-eee)2| ： 3q6f8f]6f16q8f8g-8 ： |q7{fffg-g-g-)2 

49 ; (t.6) I : 3(i6 がが 6gl6q 占がぃ 81 が r4 : | q7r64 (gggaaa) lrl6bl&bl 

50 ： (t7)e Iq6vl3o38k0,+5r|:3q6e_8«-16e-16q8e_8e8:I 

51: U7)q7(e-e-e-eeej21:3q6f8fl6fl6q8f8g-8:Iq7(fffg-g-g-)2 

02 ： (t7)I;3q6g8gl6gl6q8 が u-8|g4r4:|q7r64(gggaaa}lrl6bl&b] 

53 ： (t,8)e I(i6vl0o2»k0,+5r| ： 3q6e-8e-16e-16q8e-8e8 ： | 

54 : (t8)q7{e-e-e-eee}2|:3q6f8f16f16q8f8g-8:|q7{fff«-g-g-|2 
55 : (t8) I : 3q6i28giGi!l6q8e8a-8|g4r4 : 1 q7r64 (gggaaa) lrl6bl&bl 
56: い . 9)o3 ra2rlaaa2rlr2a2r2ar2rarrlr64rl6al, 

57; (p) 
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13 
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15 
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28 
29 


53 : rp3r*l rr8rr8r4 vl6<cdd+ecde8>b<d8c4 . v 11 r8 . r8 . r8 . r8 . 

54 : vl6r4>arf + i.8<e8rcrd4 . vl 1 r8r64p3rr8 . rS. r8v 16r1cdd + 
55: eode8>b<d8c4.Vl5r4rr2r4rvl6ecde8>b<d8c4.r64r64v13 
5C : p3r8> >f8ef8ef8r8<dr8.r8>g8f+g8f+g8r8<er 4 rd8o + dttc + 
57: dnr4rr8vl6r<oco.lc8>g8>gg«8g8rG4vl3f8ef8ef8r8<dr8 
58: r8.> が f+g8f+g8r8<er2f8f8r4r4vl6rr8c8ed8c&c8.r64 r8. 
59: vl1rp3r4rr8.r8vl6r4<cdd+ecde8>b<d8o4.v11r8.r8.r8. 
60 : r8.vJ6r4>ai*f+rr<e8rcrd4.vllr8r64vllp3rr8.r8.r8vl6 
61 : r4cdd+ecdft«>b<d8c4.vl5r4rr2r4vl6recde8>b<d8c4,r64 
t*2: 

63 ； (t3) 

64: 116v 】 3@lp2vl3q6r64r8.r8.q5r4rr8.r4rr4rr4p3o5d8q6 
65: r32vIlr81;p2r64_lo4e<c8>e<o8>e<c8&c4vl6eff+gefg8d 
6 反： f8e4 . V 1I>dd+e<c8>e<c8>e<c8.8ic4vl 6cgca<o> f+ 8<d>f+a 
67: f4.vl1>dd + p2e<c8>e<c8>o<c8&c4v16ef f+gefg8df8e4. 

68 : vl5<cdecde8cdcecde8cdvl6c>gefg8df8|1vllo5e4.>dd+ 
69; 1.64:I I2r 6405 e4&evl6>cdd+p2r54e8ae8cdd+e8ae8<ec>ga 
70: h<cdedcd>g<efgagcfe8ae8cdd+e8ne8gaa+p3bb8b8r8.r64 
71;r64>b4&bcdd+e8ae8cdd+e8ae8<ec>gab<odedcdc4&c>gf+ 
72: gp3>f8f8f+8f + 8 がががが r64p2r64<f+8f+8ff8e&e4 .vl1 
73 : p2r64tid*e<c8>e<c8>e<c.8&c4v I6ef f+gefg8df 8e4 . v 1 い d 
74: (i+e<c8>e<c8>e<o8.&c4vI6cgca<c>f+8<d>f+af4.vl1>dd+ 
75: p2r64e<c8>e<c8>e<c8&c4vl6ef f+gefg8cif8vl 5«4 .<cdeod 
76; eficdcecdeScdvI6c>gefg8df8e4.r64vl3p2r64r8>d8c+d8 
77; c+d8rafa<Gdc>ae8d+e8d + e8r<c>g<cdedc>b8a+h8a+b8r< f 
78: afgagvI6fccc4c8c8>eee8e8v13r64d8c+tl8o+d8rafa<cdc> 
79 : ue8d+e8d+e8r<c>g<cdedc>ag+aa8a8<ced+ea8<c>gv16 ho 8 
80 : > r + 8fe8e&e8.r8.v Ilp2r64dd+e<c8>e<c8>e<c8&c4vl6ef 
B1 : f+gefg8df 只 e4.vll>dd+e<c8>e<c8>e<c8.&c4v16ogca<o> 
82; f+8<d> f+af4.vlI>dd + vIlp2r64e<c8>e<c8>e<c8&i:4vlBef 

83 ; f + gt!fg8iif8v 15e4 . <cdecde8cdcec»le8cdcv 16>gefg8df8e4 . 

84 : 

85: (U) 

8G ： 316vl3<»lp2vl 3q6r64r8. rS . q5i'4rr8 . r4rr4rr4p3o5ij8q6 

87 : 1.32 V11 r8 I : p2r6 . し 1 rr8 . r8 . r8v 16r4o6t:dd+ecde8>b<d 只 

88 : f；4 . V 11 r8. r8. r8 . r8. vl6r1 >arf f r8<e8rcrd4 . v 1 li'8p2r 

89 : r8 . r8 . r8vl 6r4cdfJ+eodc8>b<d8r:4 .vl5r8.r2r4 r8v 16 reed 
90: e«>li<fi8| Ivl lo 日 c4 .r8r64 : I I 2r 6406 c4&cvl6>>eff+p2r64 
91: な 8rg8ef f + g8rfi8r4 r2r4r8 . <tf8rg8ef f+g8rij8rr8r64dd8c8 

92 : af+(lrG*lg4&g>ef f+ g8rg8ef f+g8rg8rr2r8r2p3>a8a8a8a8< 

93 : c8c8c8 し . 8rfi4p2r64aR<c8ed8c&c4 . vl1 p2r64 r8 . r8 . r8 . r8 

94 : V 16i-I く cdd+ucde8>b<d8c4 . v 11 r8 . r8 . r8. r8 . v I6r4 >arf + 

リ 5 : r8<eSrord4 .vll r8j)i5r64 rr 8 . r 8 . r 8 vl 6r4cdd+ecde8>b<d8 
96': V15f4 . rr 1 v 1 6 i’e じ de8>b<d8c4 • r64 v 13p2r64 1 ’ 8 > > f 8 ef 8 ef 只 
97 : r8<dr4r>g8f+t(8f+g8r8<err*ld8c+il8o+d8r4 »' 8 . vl6r<ccc4 
98 : c8>g8>gg な 8g8vI3r64 f8ef8ef8r8<dr4r>g8f+g 8 f+g 8 r 8 <e 
99 : r2f8f8r2vI 6 rr 8 c 8 efi 8 c&.c 8 . r 8 . v 1Ip2r64 r 8 , r 8 . r 8 . rSvlG 

100: r4<odd+ecde8>b<d8c4 . v 1J rr4rr8 • i’8 • vl6r い arf +r8<e8r 
101 ： crd4.vllr8vIIp2r64rr8.r8.r8v16r4odd+ecde8>b<d8vl5 
102; o4 . r l I*r2r4rv 16ecde8>b<clftc4 . 

103: 

10-1 :( け） 

105 ： J8vl3@lp3vl3q6o5dl6el6cl6>abl6q5gq6dl6el6c16>ahl6 
106: qogqCJd 16 g 16c 16>uhl6a ] 6g+16q5g4q6r6 い gr32v 11 < <g I : p3 
1(,7 : o3ce>t»<g>f <f >ev 16<e>g<ft>g<fceev 1lgce>g<g> f<fvl6>e 
108 ： d+(l<r+df+g>gavllhp3<n«>g< い f<f>evl6<e>g<e>g<fceB 
109 : vl5rcg>a + <g>a<a>g+vl6<g + >g<g>g<gr64I 1030 >gcvl1 <g 
110: r64 : I I 2o3c>gur6.1 rp3n<g>C<gcg>g<g> F<afg+eg>g<gcg>« 
111 ： <grg>ed+r64d<gdar64g> ft5dc<g>g<gOiJ>g<g> f <afg+egca + 


112: r64p3<occcoeeer64p3>d(lggo>gcr64v1lp3r<ce>g<g>f<f> 

113 : evl6<e>g<e>g<fceevllgce>g<g>f<f>ed+vl6d<f+df+g>ga 
114: br64v11 x)3<co>g<g> f < f>ev16<e>g<e>g< fcegvl5rcg>a+ <g 
115: >a<a>g+vl6<g+>g<g>g<go>gcr64r64vl3p3rf <f>a<f>a<f> 
116 ： a< fce>t{<t ； ce>g<e>g<f >b<f >g<fdfv 16d+d+4d+er4 . r64 vl3 
117: > f <f>a< f>a< い a<fce>g<ece>g <e> fdefg <gf+gvl6a>dgb<c 
118 : >gor64vllrp3<ce>g<g> f <f>evl6<e>g<e>g< fceev1lgce>g 
119; < 白 > f < f>ed+v16d< f+df+g>gabr64vlIp3<ce>g<g>f<f>evl6 
120; <e>g<e>g<ftjegvl5rcg>a 十 <B>a<a>g+vl6<g+>g<g>g<gc>gcrb4 
121 ； 

122 ： {tfi) 

123: I8vl3«lp3vl3q606dlf>el6cl6>abl6q5gq6dl6el6cl6>abl6 
124: qSgqSd16el6clG>abl6al6g+l6q5g4q 61.64 >gr32v11<b| : p3 
125 ： ro3gga+ faev1figrgrgrggv1Ibr 宜 ga+/av16ed+darabgavllb 
126; i>3rgga + faev16grgrgrg<cvl5rcc>a+<c>a<o>g + vl8<c>g<c 
127 ： r>br64|1o4c>gcv11br64 : |I2o4c>gcr64rp3o<crcrcrcrcr 
128: crcrcrcrcrc>ed + r64dbr<cr64>bfedc<crcrcr«rcrcrcro 
129 : r64p3rrd+d+r4rrr64p3o>abb<c>gcr64v11p3r4gga+fae 
130: V16grgrtfrggvIIbrgga+faed+vl6darabgal)r64vllp3rgga+ 

131:faevl6grgrgrg<cv15rcc>a+ <c>a<c>g + vl6<c>g<cr>b<c>g 
132: or64 rf)4 vl 3p3r4arararurgrgrgrgrgrgrgrgvl6f +f+ 4 f+g 
133: H . r'64vl3rarttrarargrgrgrgfdefg<cccvl6d>dgb<c > が 
I 3<1:1.64 vl1 rp3rgga+ faevl 6grgrgrggvl Ibrgga+faed+vl fidara 
135: bgabrfilV1lp3rgg 社 +faevl6grgrfirg<cvl5rcc>a+<c>a<c> 

136: g+vl6<c>g<cr>b<c>gorf)4 
137: 

138 ： (17) 

139:18v13@lp3v13q6r.r.q5r4 rl6r.r4rI6r4rl0r4r64rr32 
140: VI I r I : 1 ， 3 ro4o が rcrorvl6crcr>br<ccvl1 ricrcrcv J 6r4rc 
Ml: I’cr'l rv 11 rp3rorcrcrvl 6crcr>br<cev 15r4ererf rv 16 f re 
142 ： r4 rG4|1r4rvl1rr64 : I |2r4rr64rp3r2r4rr4o4f rfrererer 
14 3: erer*1 r64rdrdrfi4dr 1 r4rrf rf rerer64plr64> ff f+f+ggtjg 
14 4: p3r2r4rr64 V11 p3r4 <crorcrv 16crcr>br<ccv 11 r4crcrcr.4 
145: V16rcror2rG1V11p3rorcrcrvl6crcr>br<cevl5r4ererfr 
146: vl6frer2rr64r64vlSpSrIr4crcrcrcr>brbrbrbvl6<cc4cc 
117: r4 . r64V13]t‘lrcrcrcrcr2red+ev 16f+r2r4r64v 】 lrp3rcrcr 
118: じ rvlG し •rcr>br<ccvlIr4crcrcr4vl6rcrcr2r64v1IpSrcrcr 
149: erv16crcr>br<cev15r4ererfrvl6frer2rr64 
ir>0: 

151 : (t.8) 

152: I8v 13W1 p3v13(i6r. r.q5r4rl6r. r4r 16r4rl6r4r64rr32v 11 
153 ： r| : pir64q6o3ce>g<g> f<f>evl6<e>g<e>g<fce«vllgct»>g< 

154 : g>f<fvl6>ed+d<f+df+g>gvllabpl<ce>g<g>f<f>evl6<e>g 
155: <e>g<fcegvl5rcg>a+<g>a<a>g4-vl6<g+>g<g>g<gIIr 6403 c 
156 : >gcv 11<g : tI2r64o3c>gcrplr64c<g>g<gcg>g<g>f<afg+eg 
157; >«<uog>i£<uoil>ficl+r64d<gdar64u)fi;do<g>tf<gcg>a<g>f<a 
158: fg + egca + plrti4uuaa<ccccr64pl>ddggc>gcvl1rplr64 < じ e> 

159 : g<g> f <f>ev16<e>g<e>g<fceevllgce>g<g>f<f>ed+v16ii<f+ 

160 : (If+g>fiabplvlIr64<ce>g<g>f<f>evl6<e>g<e>g<fcegrvl5 
161: cg>a+<g>a<a>g+vl6<g+>g<g>g<gc>gcr64vl3plr64rf<f 
102 ： >a< f>a<f>a < fce>g<ece>g<e>g<f>b<f>g< fdfvI6d+d + 4d+ 

163: er4.V13r64>f<f>a<f>a<f>a<fce>g<ece>g<e>fdefg<gf + 

164 ： gv16u>dgb<c>gcv1Irplr64<ce>g<g>f<f>evl6<e>g<e>g<f 
165 ： oeevl 已 e>g< い f<f>ed+vl6d<f+df+g>gabplvllr64<ce>g 
166: <g> f< f>evl6<e>g<e>g<fcegvl5rcg>a+<g>a<a>g+vl6<g+>t{ 
167 : <g> な <t{c>gc 
168 ： 

169: (p) 


リス s 曰エンターテイナーのカウンタ表示 


I ;000025 AI 00000000 2 ： 000025A1 00000000 3 ： 0OO025A1 00000000 4 ： C00025A1 00000000 

5; 000025 A1 00000000 6; 000025 Al 00000000 7 ： 000025A1 00000000 8; 000025 A1 00000000 


リス S 曰中央お馬のファンファーレ 1 


器。 




S 0 〇 0 0 

し 6 0 2 〇 
T 2 

し 1119 
U L 

R 5777 R 4 G 6 B 

2111 IM5 2000 OM5 
H 〇 I m 〇1 

1244 GB7 1 4 2 2 7 B 7 
W D 

K K 1 18 し 5 U 7 7 7 6 し 5 
A 2332 A A 2 2 2 2 A 

K. 2 

/£ / / 


た ン ~ 

つ r r 
巧フフ 
じ•のン 

なファ； 

を夕はのね 
券ネ巧）す 
おた、いで 
のいじ もさ 
巧つみりす 
巧いなよが 
がな ちレぅ 


7 夕 Oh!X 1994.7. 


► プログラムのラベル名じ畔間を戳やす自々じががついた。 


須旧巧作 (22) 岡山 iU 










リス hi 日中央競馬のフアンフアーレ1のカウンタ表示 


r-lnl«74v]2q814o4«i$4 I ,$10,$42 

Ik.sign -e,-b] b2< { 化 a) ( fabj &h2 ル af) Uf >b) &b2 . r 
rrr<| rd&ri) >b2r<| fd&d) >b2r< f 1(12r 
rfa'&'fa*} v8 oc2>bl 

. . .. .... ヒ *: t ろ 1 


1994/4/10 

CM ソング〜ベンザエース〜 
載 / K ないさ子&女の乎 
picgrammed by n.Ohata 


.comment CM ソング〜ペンザエース〜 

い） 

ル 1) 

( 0112 ) 

(roll 4000 )(aroldi 1 1 I) 

(m 2,4000 ) (ainidi2,2) 

(m 3,1000 )(amidi3,3) 
(iii‘1,<l00O)(amidi4," 

(m5,4000 ) (uinidi 5,5) 

(ra6, 4000 ) (ami tl 1 6 • 6 ) 
(in7.4000)(aniidi7,7) 

.sc5r>_i ’ け verb $10={7,3,3,95,80,60,80) 


T し RS ML DTI DT2 AME RRASS(tp) 


26, 

0. 

し 0. 

0, 

0 

0. 

0. 

し 0, 

0, 

0 

2, 

0. 

2, 0, 

0, 

0 

0, 

0. 

1, 0. 

0, 

0 


TL RS ML DTI DT2 AME BRASS(tb) 


26, 

0, 

1, 

0. 

け， 

0 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2, 

0. 

し 

0. 

0, 

0 

0, 

0. 

2, 

0, 

0, 

0 


T し RS MUL DTI DT2 AMK SNARE 


0. 

0. 

3, 

记， 

し 

0 

し 

0. 

し 

只 . 

0, 

0 

5, 

0. 

し 

0. 

し 

け 

0, 

0. 

1, 

0, 

0, 

0 


(12J r4n2«42v8q 31405 @i$4I,$10,$42 

(1.2) [U.sign -e,-bj ， f b<d •• 化 <d ， • gb<e • • gb<e • • b<cU. ， • b<df ， 
( 卜 ,2) • が , <e •• が )<e ， v6 | ：4 » fb<d' ； I | :21：3 • 化 <d，: I r : | 
{t2) 1:3 ，い df，：| r 1:3 »b<df * : | q8 
(t2) < i ' » ftl* ) > 'egb* •d2fa' •din>>b» 

/- ヒ * オ 52 

( t ： i) r4n3«42v9(i51.lo4 @i $41,$ 10 , $42 

い .: い [k.sign -e,-bj ，れ <d• • f い d• • gb<e ， • gb<e• • b<df •• い df • 
<L3) ，か <e •• かく e’ v7 い 4 • 化 <d, ： | I :2 1:3 •fb<d» : | r ： I 
(t.3) I ：3 •b<dl'：| r I ：3 •IKdf，：| q8 
(t3) <{•'fd')> •egb••d2fa*,dlfb>b• 

/- かが 

(L<1) r4n4« 9v8q4Ho6 « け 4 し $10,$42 
(t4) [k.sign -e , -h] bb<ccd>b<cc>birrrIrlrIr1 q8 
(t4) <{d&d>bl <oo>bl 

/- コントラハ*ス 

(15) r4n5@44v 8q4J<lo2 01$41,$10,$42 
( 15 ) Ik.sign -e,-b] bb<ccd>b<cc>brrr i : 2 bbbr : I < 

(t.5) 1:2 dddr : | q8 {d&rt>b) <cc>bl 

/- ク勺 V ♦ ブト 1 

け 6) f4nB«72vl2qnL4o5i)l Mi $41,$ 10 . $42 
(t6 ) [k. sign -e,-b] rlrl rl (ddd) ldc>b) < (ddd)&.d8r8rl 
( が） (fff) Ifed) |fff)&f8r8rl q8 {g&fifiJaabl 

/- クろ 4 ネ — 

(t7) r4n7e72vl2q6l4o5p2 $41,$ 10.$42 
(t7 ) [k.Bign -o , -b ] X'lrlrlrl (ddd) (do>bl < {ddd)&d8r8 
(t7) rl(fff){fed)Ifff)&f8r8 q8 {g&gg)aabl 

(P) 
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38 
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11 
42 
‘ 1 :! 
4*1 
45 
4G 

47 
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50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 
GO 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 


(b0) 

(ml,4000)(al,1) 


.Comment 中かが巧フ y ンファーレ （ 2 ) JRA 〇本中央が巧を 
/ copy by Ysu 


33 ： (m 2,4000 )(u2,2) 

34 : (m 3,4000 )(a3,3) 

35; (m 4,400 0)(u4,4) 

36 ： (m 5,4000 )(tt5,5) 

37: (niG,4000) (a6,6) 

38: (m 7,100 0){a7,7) 

39 : (m 8,400 0)(u8,8) 

•10 ： {m 9,400 0) {ag,9) 

41： /- - - 

42 ： (0100) 

43 ： (tl)« lvl4o4ek0,-2 

44 : (tl)I : q7b-4.b-I6h-16b-8b-8b-8b-8|< f1> ： |<g-2. 

45 : (tl)>b-8.b-16< {gf e-ce-f) 2q8gr32tjr8al&a4 
46 ： (t2)e lvl4o4@kO,+2 

47: (t2)I : q? 1)-4.b-16b-16b-8b_8b-8b-8|<f い ： 1<g-2. 

48 ： {t2)>b-8.b-16<{gfe-ce-f)2q8gr32gr8al&a4 
49 ： ( し'!） 《 lvl2o3WkO,-2 

50 ： (t3) I : q7h_4.b - 16b_16b-8b_8b-8b-8l<fl> ： I<«_2. 

51:{t3)>b-8.b-16<{gre-ce-f12q8gr32gr8alia4 

52: (t4)@2o3vl3rlr4(b-b-b-)4b-8b-8r4 rlr4Ig-g-g-)4g-8g-8 

53 ； (LI)r4g2g4r32g4r8al 

51 : い ,5 叫 20 4@k0,-5v14 r1r4{b-b-b-}4b-8b-8r4 

55 : (t5)rlr4<(g-g-g-)4g-8g-8> r4g2g4r32g4r8al 

56 ： (t6)®2o3@kO, + 5vMrlr4 | b-b-b-) 4b-8b-8r4 

57: (t6)rlr4<{g-g-g-}4fi5-8g-8> r4g2g4r32g4r8al 

58: (t7)(»3ek 256,-51203 vl318rlr4(eee)4eer4 rlrl(eee)4ee 

59: (t7)]8r4er4.err32err.vl0|:32e64:||:16e58 ： 1| ： 8e48：| 

60: {t8)e3@k256 51203 vl518rlr4(ccc)4ccr4 rlr4(cco)4cc 

6 】 ：（ t8)18r4cr4.crr32crr.vl1| ： 32c64：I I : 16c58 ： | | ： 8c48:| 

62: (t9)o3rlr4a4a8a8r4 

B3 : (t9)r1r4a4a8a8 r4a2a4r32a4r8al 

64 ： (p) 
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g リスト 14 ベンザエースの CM ソングのカウンタ表示 

1:00000600 00000000 2;000006 饼 00000000 3:0(3000600 00000000 4;000006 CO 00000000 

5 ： 000OO6CO 00000000 6;000006 CO 00000000 7 ： 0OO0O6CO 00000000 


リスト巧中央競馬のファンファーレ2のカゥンタ表示 


1:O0OO04CE 00000000 
5:00000.19 K 00000000 
9 ： O00O019H 00000000 


2 ： 000004 CE 00000000 
6 ： eO0OO49K 00000000 


3 ： 000004CE 00000000 
7-.0000049A 00000000 


4:0000049E 00000000 
8 ： 0000049A 00000000 


リス S 13 ベンザ エースの CM ソング 


日本音楽き作権協会 ( 出 ) 許諾第 9470579 -40 1 号 


0000076 B 00000000 
00000510 00000000 
0000061 'F 00000000 


2;0000075 ド 00000000 
6:000007 5F 00000000 


3:00000510 00000000 
7 ： 000OO75F 00000000 


4:00000510 00000000 
8:00000751•- 00000000 


リス Sll 中央競馬のフアンフアーレ2 



t t t t 


け 5 7 7 7 


し 1118 


^4666 


し 1 5 5 5 
D 111 

R 7 9 7 9 N 3 


2111 1M5 20000 M5 R 15 0 5 M 5 7 
R OIR 01 D 1110J V 
n n 2 I 

12 4 4 6 B 7 14227 B7 R 8505 B7 c 
R F w ド 0112 IF p 

R 4 11 H L 5 R8776 し 5 B 1111 L 4 h 
A 2 3 3 2 A A 2 2 2 2 A A 3333 A s 

1 2 3 c 

@ 谷 @7 
/( / /( / /I / 5 


► メモリとミニディスク，どもらを巧うか。をれが I !リ瞄だ。 


im 算に 3) 盤知が 


Oh!X し IVE in 194 
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♦宇宙刑事ギャバン 

トランぺットはもっとお切れよくしたいとこ 
ろですが.出ホは悪くありません。たどエフェ 
クタで ベ—スのを位がふらついているのがちよ 
っと気になります。 ベースのみ，レベルを 半み 
く らいに 巧と してもいい かも。 

♦描え！ダダンダーン 

このチープさは，狙ったものだとすればウマ 
イ。ギターの演奏がちょっとメリハリないです 
ね。まあこれは凝り出すときりがないし，相当 
難しい技術になってしまいますが。 

リズムのバンを楽器ごとじ変更する方法なら， 
先月号と今月号のこのコーナーを參考じしてく 
どさし、。 

♦バキヤロスのホが 

最近のコナミは非常に印象が巧いのですが， 
曲は巧をわらずいいんですよね……。 

曲は無限ループなので，変更しないパラメー 
夕は [do] 〜 [loop] の外に出しましょう。そう 
しないと遅い楽器はループポイントでモタりま 
す。 

パート間での バランスの、 ソメがちよ っと 甘く 
おじます。なきの余地はあるでしょう。 

♦エンターテイナー 

FM 音源のちょっとおいピァノが逆に巧を奏 
して，なかなかいいホです。ただ，やはりべ口 
シティをいじらないと表‘巧がつきません。ピァ 
ノをおめんとするならそのあたりもぜひ挑戰し 
てはいかがでしょう力、。 

このリストはすぐじ MIDI 巧応じできますから, 
そちらも楽しめるかもね。 

♦ JRA ファンファーレ 

ごめんなさい . 。競馬はまったく見ないの 

でネタを知りません（これでも府中に住んでい 
るのだが）。 

音をがちょっと苦しいです。内煎音源でうま 
くまとめるのは難しいことなのですが，ゲーム 
音楽などはよい研究が料じなりますよ。 X68000 
じは巧れたゲームがたくさんありますしね。 
♦ベン ザ エースの CM ソング 

耳コピネ刀挑鞭だそうですわ。こういう，身近 
で扱いやすい題ネオからスタートするのが上達へ 
の早道ですね。 

♦ ♦ ♦ 

それでは6月号の続きです。6月号のリスト 
をごおじなりながらお読みください。 

を楽器のグローバルな設をは前半部みの共通 
コマンド（ピリオドで始まる）で行っています。 

.roland exclusive DEV, MDL {T ドレス， .} 

DEV はデバイス ID, MD しはモデル ID です。モデル 
には楽器の種類を表し.デバイスには同じ楽器 
が複数ある場合に，それらを区別するためじ用 
いまず。あまりをホがわからない人はリストの 
値をそのまま使うといいでしょう。 

SC-55 のある人は，バネルの ALL ボタンを押し 
てみてください。 MIDI CH の表示が17じなれば， 
17-| = 16=$10がデバイス ID です。 

では，まなパラメータじついて巧举じ解説し 
ておきます (CM,SC ま巧は勘か)。 

参 master tune 

これは音源を体のピッチを微妙に調節したい 


{m)<A 

「ちよつといいですかあ巧 

▲ 


場合に設まします。通常はデフォルトのパラメ 
一夕でよいでしょう。 

•master volume 

音源全がで音声の出カレペルを調節できます。 
パートで設定できる"V"や" U" とは違います。 

ミキサーのセッティングは固定しても'いて， 
こちらでミキシングバランスを取れるので便利 
でしょう。 

♦master key shift 

全休を移調します。 SC-55 のみですが，これは 
たいていパートでも設定できるのであまり必要 
ないですね。 

参 ptKvoice) reserve 

パーシャルリザーブです。 SC-55 の場合は，音 
源 マニュアル にもあるようじ，先頭のパラメー 
夕がパート 10の リザーブを巧い ます。 内部では 
このようじパートが不規則に並んでいるわけで 
す力<,これはトラック上からパートに対してメ 
ッセージを送る際にも閲係してきますので，要 
ミを患です。 

参エフ X クタ関連 

CM-64 はあまりにも衍単なので省略して， SC- 
55 での知ってわきたいポイント。 

pre-lpf というのはローパスフイルタのことで， 
数値が大きいほどエフXクト音が徐々じ「こも 
って」いきます。 

feedback は出力を入力へ返す度合いを設定す 
るものですが， 「reverb delay feedback」 はディ 
レイに対するものなので，あまり使わないでし 
ょう。一方 「chorus feedbackJ はコーラスす ベ 
てに有効なフィードバックで，こちらは普通に 
イまいます。ただしほどほどじ。 

それぞれあ後の バラ メータは，「 リバ ーブ音を 
コーラスへ」「コーラス 音を リバ ーブ へ」 送る レ 
ペルを飄節するものですが，これが大きくなる 
と発振してパニックがおじなります。 才ー ディ 
才装®や耳を壊さないようじま,育。 

ところで，お巧作品を聴いているとどうもエ 
フェクタのレベルが窩すぎる傾向じあるようじ 
思います。エフェクタをかけない SC-55 の音な • 
んかは結補不満タラタラなのはわかるのですが， 
かけ過ぎは音像がぼやけてキレがなくなるので， 
ま恵したいところです。 

よりよいエフェクトを目指し，まずはプロの 
使い方を勉強してみるのがいいと思います。さ 
まざまな音楽ソースを，ヘッドフォンを使い， 
耳を澄ませて聴いてみてください。 

♦ ♦ ♦ 

では MM しの解おです。6月号のリストでは卜 
ラックへッダ (tn) をかなり省略してあります。 

省サイズや t コマンドのネ矣索に貢献するもので 
す。もうご存じの方もをいでしょう（たた•しこの 
ワザを使った場合はコンパイラの都合で，斤の 
先頭にポルタメントがあるとそれをトラックへ 
ッダと誤認してしまい，エラーが出てしまいま 
す）。 


6月号のパート割り計画ではチャンネルI〜4 
をイ卖うことじしたので，リストの先頭でそのよ 
うなトラックアサインを行います。ドラ厶パー 
卜 のみシンバル系を独立させて. 2トラックで 
作ります。 

で，口ーランド系楽器をイまう場合はトラック 
ヘッダを害いてすぐに， @i コマンドで楽器のネま 
別ををおするクセをつけるようじします。これ 
はコマンド送信の際に内部で使用するものです 
から，必ず書くようじ。 

• トラックIぺース（し A I，チャンネルI) 
まずは yl26,l でモノモードに。そしてパッチ 
エリアをちょこっといじってリバーブをカット 
しています。 

• トラック2コード （PCMI, チャンネル 2) 
エクスプレッション（音量た•々《ボリュームと 
は区別されるので，とても有効）というコントロ 
—ルチェンジじかし，拖張 ARCC を使っていま 
す。要はソフトウェアエンぺ口ープ。 

化張 ARCC は，巧を の コントロー ル チ X ンジへ 
いろんな波お情報を送信できるので，表現カア 
ップじつながります。 コントロールチェンジ じ 
もいろいろありますが，音源のマニュアルを見 
てどれが使えるかを知ってわくのもいいでしょ 
ぅ。 

-トラック3 メロデイ （PART しチャンネル 3) 
カットオフを拡張 ARCC で操作して，巧)果音的 
な表現を巧っています。巧まコントロールチェ 
ンジはデータ.エントリー。あらかじめ， NRPN 
でデータ.エントリーじ書いた数値が何に巧し 
てのパラメータなのかを指をしてあります。 

また，音をのアタックとリリースを変えてあ 
ります。 NRPN 送信コマンドのイま用例として參考 
じしてく ださい。 

• トラック4, 5ドラ厶 （PART2, チャンネル 4) 
NRPN 送信コマンドじより，ドラムバート各楽 
器のピッチ，音量，リバーブのかかり具合い， 
パンポットを変更しています。リズム除のゎッ 
ティングですね。 

あとはベロシテイシーケンスで流れじホつけ 
をしてあります。たいしたモノではありません 
が……。 

リスト内にもミを意♦きがあるようじ，ベロシ 
テイシーケンスはコンバイル時に全部，展閒さ 
れて埋め込まれていきます。よって， 
zl00,50 I :16 C : I 
と， 

Z 100,50 I :8 CC : I 

とは別の演奏じなります。繰り返し記号がない 
状態でぺロシティが決められると考えればいい 
でしょう。 

♦ ♦ ♦ 

私信でな縮なのですが，「XIでの巧巧が聴け’ 
なかったよ〜ん」とが前♦いたら，ご下巧にも 
テープに録音してをってくださった山田美保さ 
ん，ありがとうございました。ご自みで制作さ 
れたというほかの曲も聰かせてもらいました。 
いやあ正直いって，ホ性でこういった趣ホをわ 
持ちの方はあまり見かけないので，曲ともども 
感激しました。男性にはないセンスって，絶対 
ありますね。 （進藤巧到） 
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(善)のグーム5ュージツクで八'ビンチヨ 

西川善司 



この原税は，茨城瞩の水戸で書いている。 
ここで暮らして数週閒経つが，ゲーム七ン 
ターの格脚ゲームの乱入台の人気がいまひ 
とつなのがが象的だ。しかしたまにやっ 
ている人を見つけて乱入し， 2〜3戦こっ 
ちが勝ったりしたら大変。台を徽ったり灰 
皿が:げつけたり，1度は本当のストリート 
フアイトになったことらあり。しから，こ 
ういうのは1度ならず何度も。ゲーム七ン 
ターという，一見，郷止に無関係なものか 
ら風王の遮いを感じている今日この頃だ。 

さて先巧は，私の多忙&編集の連休進行， 
をしてサンプルテープの入手の遅れと，不 
述が積み意-なり，义々に落ちてしまった。 
というわけで，今巧の紹介かはすでに発売 
中のらのもある。了ホされたし。 

参ナムコ • ダームサウンド • エクスプレス 

Vol .12 

「ギャラクシアン3 • 

プロジェクトドラグーン • シアター 6 J 
CD : VICL 15026 1,5日0円（税込） 

ビクターエンタテインメント 発売中 

化博やワンダーェッグで話題になった， 
ナムコの祿大26人同時プレイ可能な大型3 
D 体感シューテイングゲームが，6人同時 
プレイのコンパクトサイズになって僕らの 
町へやってきた。これはをの「ギャラクシ 
アン3•シアタ ー 6 ( GT -6)」 のサントラアル 
バム+な。 BGM はいわゆる情景描写系の 
曲。緊張感あふれるコードワークとブレー 
クを多用したトリッキーなリダムがゲーム 
プレイ時の與黯を蘇らせてくれる。トラッ 
ク後半にはビデオ「スターブレード」に义 
録されていたゴージャスアレンジ版も全曲 
収録。さらに GT -6 の日本語，英語両バージ 
ョンのプレイ再現シナリオも収録されてい 
る。今凹は「スターブレード」のときみた 
いなおふざけはなし。 

わ勧め度 9 

•イース • ピアノコレクション2 

CD : K に A -1 142 3,日日0円（税込） 

キングレコード 発売中 

前， i 能氏が 「CREATIVE COMPUTER 
MUSIC 」 連載 B 寺に絶賛していた CD 「プレプ 
リマ」シリーズのアレンジャー藤澤道雄に 
よる，完全ピアノソロの「イース」を題村 
にした オール アレンジバージョンアルバム。 


「プレプリマ」同様，とにかくアレンジは 
大胆。主題を独特の変奏（を装!?)で綴り，原 
曲の モチーフ を最大腿に活用したピアノな 
らではの パフ ォー マンス。 なかなかの迫九 
だ。原曲のイメージとはかなり違うので鲜 
巧両論だろう力 S '， 私は気に入った。読書， 
勉強の BGM のレパートリーにも加えたい。 

ぉ勧め腺 8 

•ステレオドラマ • ツインビー PARADIS 巨 

Vol . 6 

CD : KICA -763 B 2,800円（税込） 

キングレコード 6/22発売 

昨年10月から文化放送でオンエアされて 
いたツインビーのラジオドラマの CD 化も， 
これで6枚め。今間は萊21請からお終話（第 
24話）までを完を収録。突如现れた謎の巨大 
隅石に，地球は絶体絶命の危機に直面。今 
凹ばかりはいつらのワルモン蹲-上のメカと 
のほのぼのバトルというわけにはいかない 
ぞ。さあど一するツインビーたち。明かさ 
れるツインビー化生の謎。ツインビーのパ 
イロットである主人公ライト少年 I :ッイン 
ビーの刖れ。をしてヮルモン博 dr の意外な 
巧動に纖け。物語は急激にシリアスに迦展 
する。ツインビーフアンは必聴だ。 

ぉ勧め腹 8 

参 Maria Ano/Samba for ‘下’ 
CD:MSCD-1001 2,500 円（税込） 

MUSICIAN’S SQUARE 発売中 

ノ《ソコン通信ネットワーク PC - VAN に 
はコンピュータ音楽 SIG 「ミュージシヤン 
ズスクエア （ JSMU )」 というのがあり，を閒 
のアマチュアミュージシヤンの発表の場に 
なっている。をこで雖表される山1のなかに 
はプロ颜負けの作品もあって，が]人 CD とし 
て発売されている。で，をんなスーパーア 



ギヤラクシアン 3 •プロジェクトドラグーン.シアター 6. 


マチュアミュージシャンの なかには ソロア 
ルバムまで化すほどの类力をらいる。今回 
紹介するのは，をのひとり「あのまりあ」 
氏のソロ 了ルバムだ。 

きっ力>けは，ある U 私がずに入れた 「Bam 
boo Shuffle 」「 Mega - Pulse 」 の2曲の GS 
音源用データ。これらを聴いて，私はショ 
ックと深い感動を受けた。こんなすごい曲 
を作る人のソロアルバムならば，聴かなく 
ては一生の不覚し乎に入れむのが今1111の 
CD なのだ。 . h 記の2曲はフュージョン系の 
普通の主题（いわゆるフックライン）のある 
音楽だったが，ソロアルバムのほうはジャ 
ズだった。をれもラテン系の申ま快なャッだ。 
楽器もピアノ，ギターなどのア コース テイ 
ック系がメイン。どの曲も即巧性が強く， 
さわやかな進巧と脹閒は「な」と「地中海」 
をイメー ジさせる。 

ぉ勧め度 10 

この CD の購入方法 

. 2,500円（税込）を郵便振替で PC - VAN ミ 

ュージシャンズスクェアにをおする。 

•郵便振替 U 座悉巧は「がな5-360270」 
•加入を名は「ミュージシャンズスクェア 
事務局」 

-振替用紙の通た討胡に CD タイトルを明記 
なわ， Oh 议編集部への|!!1い合わせは御；！ 
腊ください。 

ぉわりに 

カシオペアの向を实の ソロアルバム 

「Tickle the Ivory 」( CD : ALCA -524) を聴い 
た。トラック11の 「A Day in the Starsj 
がいい。陶肿して弾いている向を实の様子 
が固に浮-かぶ。 

では，また来月。 
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CGA 入門キットで EN に 【 そのい 


プロジェクトチーム D 6 GA 

かまたゆたか 


M さ 

累編 


[ 1 ] GENI 巨とは 



プロジェクトチーム DoGA 力;', 2年ぶりにか録デイス 

クを制作しました。 CGA 入門キット 「 GENIE 」 です。 
「 GEN 证」は，これから CGA を始めてみよう，あるい 
は CGA を始めたがすぐ挫巧してしまった，などという初 
'じ、者の方々に，本格的なオリジナル CGA を手軽に制作- 
体験してもらうことを目的に側発されました。 

「 GENIE 」 （ジニー）いう名は，ディズニー映勵「アラ 
ジン」じ化てくるランプの精の名前です。をう，あの3 
つの願いをかなえてくれるという魔法使いです。この 
「 GENIE 」 も， CG の初心者のために，3つの願いをかな 
えてくれるでしよう。 

まず1つは，オリジナルの宇宙戦脚機や宇宙戦艦をデ 
ザインする機能。2つ目は，それらのオリジナルメカに 
動きを設定する機能。をして3つ目は，作画計算を斤い， 
実際に CGA を制作する機能でず。 

「 GENIE 」 は，メニユーシステムし D6 GACGA シス 
テムの一部と，データベースから構おされています。 

こ の データ ベースが 「 genie 」 の大きな特徴といえま 
す。データベースには，宇宙戦闘機やぞお戦艦に使えを 
うな形状のパーツが約 200( FD 版の場合，約 50) 収められ 
ています。 


► CG A コンテス h 胃局ぶ!0 ◄ 


いま，これを立ち読みしている諸君！とりあえず今月号は買っておこ 
う。付録ディスクはコピーで入手してもいいが，本誌のカラ ー - 。、ージが 
をいと巧いじくいダ。さあ，今回は 「 GEN に J の使い方(基礎編）だ！ 


ですから皆さんは，オリジナルメカをいもから作るの 
ではなく，いろんなパーツを組み合わせてデザインする 
ことができます。ちようど， CG 版のプラモデルといった 
イメージです。 

CG では，個々のパーツをただくっつけるだけでなく， 
火きさを変えたり，食い込ませたり，本物のプラモデル 
にはない柔軟性がありますので，200ものパーツがあれ 
ば，あなたの創造力次第でさまざまなデザインが可能で 
す。 

この方式ですし CAD . X を使いこなせなかった方で 
も，10分もあれば，ものすごく複雑なメカがサクサク t 
できます。実は，第6回 CGA コンテストのオープニング 
の宇宙艦隊も 「 GENIE 」 で制作しているのです。あの宇 
宙船が，どれも5〜10分で制作されていたとは思わなか 
ったでしよう。 

この 「 GENIE 」 を使えば，誰でもあの程度の CGA が作 
れるようになります。をれではさっそく，皆さんもがん 
ばって挑戦してみましよう。 


第6回 CGA コンテストのビデオの 
申し込み，ありがとうございました。 
今年のビデオの発送作榮は無ホが了い 
たしました。正確じいうと，この原稿 
を*いている時点では，締め切りまぎ 
わじ申し込まれた方のみを準備してい 
る段階なので，何巧もなければこの号 
が発売される頃には，すべて終了して 
いるはずです。 

ということで，申し込んだのじまだ 
届いていないという方は，控えのコピ 
-を同封のうえ， D6GA までお問い合わ 
せください。 

なわ，今回は通信视じ，多くの励ま 


しのも'便り，要望，巧問などを書いて 
いただきました。特に「500円の巧防」 
じついては，多くの方がを見を述べて 
わられました。これじついては，ほか 
の質問などと合わせて，近く誌上で紹 
介したいと思います。 

皆さん， CGA コンテストの経髓じつ 
いて，大変ん配されておられました力、'， 
幸い第6回に関しては，ビデオの制作 
巧が予想を下回ったこと，そして何よ 
り，ま:価3,000円を上回るを額を报リ込 
んでくださった方が非常に多かったた 
め，赤字はほとんど解;肖されました。 
この場を借りて.お礼申し上げます。 


[2] 付録^ィスクの展開 

当がのことながら付録ディスクは店縮されていますの 
で，まず展開しなければいけません。この展 I 荆の作業は， 
简単ですがかなり時間がかかります。ですから， t ウあ 
えず展關を始めて，をの間にゅっくり本誌を読むのがよ 
いでしよう。 

1) HD 版と FD 版の違い 

「 GENIE 」 は， HD (ハードデイスク）にインストールし 
て使用する場合し FD (フロッピーディスク）だけで使用 
する場合では，若干の違いがあります。 

FD 版は，当がのことながら容量の制限が敵しいため， 
使用できるパーツの数が約4分の1になってしまいます。 
14〜17ぺージの 「 GENIE のパーツー乾表」の写真のなか 
で，左下に 「 FD 」 と普かれたもの力 S '， FD 版でも使用可能 
なパーツです。 

また， FD 版では，ドライブ1のディスクをワークとし 
て使用しますカミ，ワークディスク1枚に4义まらないよう 
な長いアニメーシヨンを制作することはできません。 
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つまり 「 GENIE 」 は，基本的に HD で使用することを 
前提にしているといえます。 FD では，一応，ひ t 通りの 
ことができるといった程度で，いろいろと不都合がある 
でしよう。本格的に CGA を始めるには， HD は必須といえ 
ますので， FD 版で不満が出るはど CGA にのめり込んで 
しまった人は，この際， HD の購入を検討されてはいかが 
でしよう力，。 

2) HD へのインストール 

HD ヘインストールするためには，自分の HD のドライ 
ブ構成などをちゃんと理解できる程度の知識が-厳低限， 
必要です。また，ごくわずかとはいえ，ほかのファイル 
などが破壊される可能性もありますので，をのへんの党 
悟も必要でしょう。 

HD ヘインストールする！：きは，か緑ディスクを入れ 
る前に，通常通り HD から起動してゎきます。付録ディス 
クから起動してインストールするしインストール後， 
「 GEN 把」がもゃんと実行できません。また， 「 GENIE 」 
を実斤するためには，容量が最低4 M バィト程度残って 
いなければいけませんので，必要に応じて整理してくだ 
さい。 

準備ができましたら，ドライブ0にが録ディスクを入 
れ，をのドライブへとがります。村•録ディスクの中に 「I 
NSTALL . BAT 」 がありますから， 

INSTALL © 

で実斤してください。するしインストーラのメニュー 
画面が表示されます（写真1)。 

をこで，「ハードディスクにインストールする」のボタ 
ンをクリックします。 

するとウィンドウが2つ現れます。1つじは，現在の 
ドライブ構成と残り容量が表示されます。インストール 
先を決める参考にして〈ださい。もう1つには， 

「インストールするディレクトリをドライブ么みで 


入力して下さい」 

と表巧されますので，キーボードで，ディレクトリの名 
前を入力してください。ただ，このインストーラカす Ko - 
WINDOW 上で動いている関係で，マウスカーソルがこ 
のウィンドウのディレクトリ名を入力する枠の中にない 
しキー入力を受けつけません。キーボードを叩いても 
何も文字力 s ' 出ないときは，マウスカーソルを移動させて 
ください。 

また，このディレクトリ名はフルパスで入力してくだ 
さい。た^:えば， 「 A :¥ GENIEj はよいのですカミ，「 A : 
GENIE 」 だし「ドライブの指定が化しくありません」と 
义巧をいってきます。 

ディレクトリ名を確認するしあ心は自動的に展開コ 
ピーが良目始されます。データベースのところは特にファ 
イル数が多いので，相当待たされるでしよう。展開の撥 
子は，ウィンドウに表示されます。エラーメッ七ージな 
どがか,ていなければ無事展關が終了しています。 

インストーラには，「サンプルデータフ ロッ ピーを作成 
する」というメニューがありま したが， HD へ展 I 非：!する場 
合は無条件にサンプルデータも HD ヘインストールされ 
ますので，心配する必嬰はありません。 

インストールが終了しましたら，をのディレクトリに 
移り， 
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GENIE 0 

で 「 GENIE 」 力;'起動します。た 
だ ， command • x じパスが通っ 
ていないといけません。パスの 
通し方がわからなければ ， 「G 
ENIE 」 をインストールしたデ 
ィレク トリの BIN の中に ， com 
mand . x をコピーしてわいても 
結構です。 



写真 I インストーラのメニュー画面 


一夕の解説 


[パーツの分巧] 

お M 機： 典型的な宇宙戦脚機のボディのお状 

お K :典型的な戦艦のボディのおが 

巧：比較的単純で.いろいろなものをくっつけ 

る核となる形が 

円な：丸く，平ベったい形状 

巧： 前後方向に細長い形状 

平坦：平ベったい形が 

横な： 左右非巧象で，ボディの左右じつけるよ 
うな形が 

K : ハネ。ジョイントとしても巧える 
エンジン： 被關機，戦 おの エンジン，ノズルな 
ど 

タンク：燃料タンク，貨物的な形が 
揉化な：ポディにくっつければ，そこがコック 
ピット 

K 巧：ボディに加え，趙おのお巧じするパーツ 
裙：シールド。戦脚機のボディにもなりそう 
砲を：レーザー抱，ミサイル袍など 


連結： ジョイント。パーツとパー ツを接続する 
パーツ 

細が：ちょっとものをりないとき，ディテール 
をつけ加える 

その他：み類しじくい，わけのわからない形が 
ぶ本：角鐘，直方がといった単純な形状 
[サンプルおが] 

F し A :スぺースシャトル型の典型的な截關機 
F し B :ウイングの一部にシールドを巧用した 
戳脚機 

FLC :ちょっとをわったデザインの戦閒が 
BA_A :戳艦のボディを3つ並べたミサイルお 
BA_B :円盤のボディを前を逆にした輪送艦 
BA_C :ボディ系のバーツを使用していないデ 
ザイン 

[サンプルモーション] 

SAMP 1 :戦閱おが I おのみ。戟脚おの横から 
見た形がわかりやすい。テスト画像としてはお 
適 


SAMP 2 :戦閱機 I 機。きりもみしながら急上 
昇する。前から見たところ，うしろから見たと 
ころがわかりやすい 

SAMP 3 :戰お I 艘。戦艦に巧っ込んでいく戦 
巧機の視点。戰艦のテスト画イまとしては巧適 
SAMP 4 :戰お I お。かなり戰おじ接をするた 
め，デザインじよっては，戦おの巧部に入って 
しまうかも 

SAMP 5 :戦脚お I 機，戟お I お。遠くの戦おか 
ら，殺脚機が I 機発射され手前に飛んでくる 
SAMP 6 :戦關お I お，截お I 渡。截艦に突入す 
る戦脚機。散おのぎりぎり下をくぐる 
SAMP 7 :戦曲お2機，戦お I お。戦なを護術す 
るようじ，平巧して戟閒機が2機飛んでいく 
SAMP 8 :截關機 I 機 I 戦艦4お。進斤する宇宙 
お除。戦閲機力<視点のすぐ側を通過していく 
SAMP 9 :戦お I お。レーザー攻巧ををけ，爆発 
する戦お。ここで使われているレーザーや巧発 
は，変更できない 
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[を意点のまとめ] 

- HD から起動してわく 

•デイレクトリが入力できないときは，マウスカーソ 
ルの位蘆にを寇 

•ディレクトリ名は，フルパスです旨をする 

• command . x にパスを通す 

3) FD 版システムの作成 

HD のないホは，仕方がな L 、ので FD 版の システム デイ 
スクを制作しましよう。か鍊デイスクをドライブ0に入 
れ，起動します。するし写真1のメニューが化ますの 
で， 

「システムフロッピーを作成する J 
をクリックします。すると， 

「ドライブ1に•空き フロ ッピーを入れてください 

(フォーマットするので内容は失われます）」 

と表示されますので，指示に従ってください。「案巧」し 
ますしあとはお動的に展飢します。かなり待たされた 
のち， 

「 GENIE 起動デイスクの作成が終了しました。 

GENIE を実巧•するときには，このフロッピーから立ち 

あげてください。」 

I ：表示されたら完化です。 

「確認」をクリックすると，再びインストーラのメニュ 
一画面に戻りますので，みにサンプルデータ フロ ッピー 
を作成しましよう。 

FD 版の 「 GENIE 」 では，ドライブ0に GEN 证システ 
ムディスクを入れ，ドライブ1にワークディスクを入れ 
て使用します。ワークディスクは，フォーマット済みで 
空きを盘が十分にあれば，どんなディスクでもかまいま 
せん。ですから，このサンプルデータディスクは絶対に 
ないといけない t いうむのではありません。 

また逆に，サンプルデータディスクは，1枚作ればを 
れで十分というらのでらありません。サンプルデータの 
アニメーショ ンをすべて作画 • アニメーション させよう 
とするしとて1 枚のディスクには収まりません。ま 
た，あとで詳しく解説するような，形状の差し替えなど 
を巧えば，たくさんのサンプルデータディスクが必要と 
なります。 

つまり，完全にオリジナルデータの制作を行う場合は 


CGAXm ット GENIE 
—メ々を例パる I 

巧きをデザインする 


メーシヨンを作る」 
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写真2 メインメニュー 写真3 メカをデザインするサブメニユー 
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まったく不要で，積極的にサンプルを流用する場合はた 
くさん用意します。必要に応じて，作成してください。 

メニューから， 

「サンプルデータフロッピーを 作成す る」 

を選択するしシステムディスクと同様に， 

「ドライブ1に空き フロッ ピーを入れてください」 
となります。ディスクを入れて，実斤すれば，あ L は自 
動的に展開されます。終了すると，再びメニューじ戻り 
ますので，さらにらう1枚作成ずるなり，終了するなり 
してください。 

シスナムディスクとサンプルデイスクをドライブ0， 

1に入れてリ七ットすれば， 「 GENIE 」 が起動しまず。 
[ま意点のまとめ] 

•サンプルデータデイスクがなくても 「 GENIE 」 は使 

える 

[3] メカデザインに挑戦 

1 ) メニュー 

自曲にオリジナルメカをデザインする前に，操作に惯 
れるために，ひと通り指示に従って，筛単な戦削機を1 
つ作ってください。とりあえず， 「 GENIE 」 を起動させ 
て，メインメニューを化します（写真2)。 

なんとも，シンプルなメニューですね。こんなメニュ 
一を見るしとりあえず害のなさをうな「操作解説」な 
どクリックしたくなりませんか？ クリックしてもかま 
いません力す，別にたいしたことは書いてありませんから， 
さっさとウインドウの左上の「/」をクリックして，メイ 
ンメニューじ戻ってください。 

をれでは本题に戻って，「メカをデザインする」をクリ 
ックしましよう。サブメニューが表示されます（写真3)。 

特に解説するほどのものではありません。 

「新たにメカをデザインする」 

を選択しましよう。 

2) FFE の起が 

CGA システムを使ったことのある人は，出てきた画面 
に見覚えがありますね。をう，これは FFE . X でず。 

ただし，この FFE は，の J ] 配布したものよりバージョ 
ンアップされているだけでなく， 「 G 巨 NIEj 等用にいくつ 
かな造してあります。まず， 「 GENIE 」 では使用しないメ 
ニューを青色で表示し，選キ尺できないようじなっていま 
す。また，視点の位置や，グリッドなど力す， 「 GENIE 」 の 
都合のよい値に設定されています（写真4)。 

t いうことで， FFE を使いこなせる方は，ほ！：んどこ 
の解説を読む必要はありません。斜め読みして，自分の 
知らなかった機能などを見つけたら，をこだけちゃんと 
読んでください。 

今回は，基礎編というこ t で，初めての方にらわかる 
ようじひ t とわり解説していきます。 




















写ま 4 GENIE 用の FFE の画面 


図I FFE の画面構成 


平面図 


么 

完成予想因 

側面固 / 
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\\メ ッセージ パネル 
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FFE の画面は，図1のような構成になっています。 
操作の大部分は，メッセージパネルで巧います。現也 
メツ七ージパネルじは， 

3) 視点設定 

4) 物体設を 

6 ) フアイル 

7) 終了 


メツ七ージパネルは，ファイル選がモードになり，パ 
— ッの分類が表示されます（写真6 ) 。 

これ力 S '，「 GENIE 」 の誇る （？） データベースです。 
「く >」はディレクトリを意味し，「戦闘機」や「タンク」 
というディレクトリの下に，それぞれたくさんのパーツ 
があるわけです。どんなメカがあるかは，14〜17ページ 
の一寛表をご監ください。どうです，これだけあれば， 


という4つのメニューしかありません。青色で表示され 
ている「1)背景設定」など力3'，先ほど解説した ， 「GENI 
E 」 でいまは使わないメニューです 
3) パーツを置く：ボディ 
「4)物 f 本設定」をクリックしま 
す。キーボードで「4」を入力し 
たり，上下 カーソル キーで選択し 
てリターンキーを押してらかまい 
ません。 

メ ツ 七ージパネルの 表示が切り 
替わります（写真5)。 

変更や削除をしようにも，まだ 
何も置いていませんから，当が， 

「 1) 追加」を選キ尺します。 


どれを攸わうか迷うでしよう（作るほうは大変やってん 
でぇ）。 

とりあえず今回は練背なので，顺当なころでく戦關 
機 > のなかからボディを選びましよう。「く戦側機 >」を 



写真5 物体設定 写冥6 ファイル遭がモード 


•化と筆記用具 

「 GENlEj を巧う前に，まず紙と巧呂己用具を用を 
してくださし、。 FFE . X では，現せ置こうとしてい 
るパーツの座標などは表示されますが，すでに 
配置したパーツの座標などを参照する機能があ 
りません。そこでパーツを，左右巧象の位置や, 
等間隔に並べて置こうとするときじ，位度をメ 
モってわくと，大変重まします。 

-左右がをお 

左ち巧象の形状を作るためじ，左右に同じも 
のを置く場合，その位茜は， Y 座標だけがプラ 
スとマイナスがをじなります。あたりまえです 
ね。バーツを左右反転しなければならないとき 
は，拖大の Y の値をマイナスじします。これも， 
あたりまえですね。ちょっと，ややこしいのが 
回転ですが， Y の値は同じで， X ， Z 軸回転の 
植のプラスとマイナスが逆じなります。 

-回おのまを 

通常. X 軸方向に化大すると，前をじ長い物 
ホになります。しかし， Z 軸に90巧回転してか 


乂カデザインのコ*ツ 

ら X 軸方向に掠大すると，横に伸びます。90度 
回乾したことをちれて，バグだと騒がないよう 
じ。また， X ， Y ， Z 軸の複数を回転させると， 
結果としてあらめ方向を向くことがあります。 
これもバグではありませんので，落ちついて考 
えましょう。 

• パー•ツの々類じとらわれない 
パーツは，<戦閒機> や <エンジン> などじみ 
類されていますが，このみ類にはとらわれない 
でください。< 戦艦〉のボディを戦閱おのボディ 
じするどころか，<循> や <タンク > をボディに 
しても，なんら問題ありません。サンプルの戦 
倦 「 BA _ Cj なんか，艦巧を2つくっつけてボデ 
ィじして，砲台を横に引き延ばしてエンジンじ 
しています。 

-大きくをおさせる 

右の写真 （ SCA し P に）をごちください。この3 
つのバーツは，どれも同じパーツを特をの軸方 
向じが大.縮小したものです。ごちのようじ， 
まったくイメージがをわります。200足らずのバ 


—ツも，大きく変形させたり，さらにそれらを 
組み合わせることで，何倍もの数のデータじす 
ることができます。 

•交楚 

単にくっつけるだけでなく，たとえば前をじ 
長い（あるいは長くした）パ"ーツと，横じ長いバ 
ーツを交差させると，また别の形が見えてきま 
す。 CG のメリットですから，大胆にめり込ませ 
てみましよう。 
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写真8 平面図と側面図に WG 12 が黄をく表示される 


1994.7. 
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写真7 完成予想因が表示される 


クリックします。 HD 版の場合は， 

▲ 

FT01.SUF 

FT02.SUF 


FT 09 .SUF 

▼ 

のように，9種類のパーツが表示されます。残念ながら， 
FD 版のほうは5極類しか表示されません。各パーツは， 
面数の少ない順に並んでいますので，メモリや CPU パワ 
一が十分でない方は，できるだけ上のほうのパーツを選 
がするのが無雛です。 

ここでは， 「 FT 04. SUF 」 を選がしましよう。平面図 
し側面図に黄色いワイヤーフレームで， FT 04 が表示さ 
れます。もし誤ってほかのパーツを選択してしまった場 
合には，「中止」をクリックすれば，もとの画面に戻るこ 
とができます。 

メッ七ージウインドウの「作画」をクリックすると， 
完成予想図のところに斜め力，ら見た図が表示されます。 

まずは， FT 04 をこのまま置くことにしましよう。「決を」 
をクリックしまず（写真7)。 

4) パーツを置く：ウイング 

これだけではちよっと情けないので，ハホの1枚でも 
つけましょう力，。先ほどと同様に，「1)追加」を逃がし 
ます。すると， 


▲ 

FT01.SUF 

FT 02 .SUF 


FT 09 .SUF 

▼ 

おやこれは，さっき戦關機のボディを選がしたが態と 
同じですね。これは，データベース懈成が図2のように 
なっているからです。上の階層に戻るときは，「くく戻 
る：>>」をクリックします。 

さて，ハホのパーツはやっぱりく翼〉から選んでみま 
しよう力>。「く翼〉」をクリックして，今回はもよっと而 
数の多をうな 「 WG 12. SUF 」 を使います。 

とはいってら， HD でゎ使いの方は，メッ七ージパネル 
に WG01 ~ WG11 までしか表示されていません。をうで 
す，このパネルはデータカす多いときはス クロ ールするわ 
けです。下 カーソルキー か，「▼」をクリ ック すれば， 
WG12 , WG 13， をれに「くく戻る >>」や「中止」のメ 
ニューも化てきます。 

「 WG12 」 をクリックするし再び平面図と側面図に 
WG 12 が黄色く表示されます（写真8 ) 。「作画」で確認し 
てもいいのですが，ハネの位置はもう少し後ろのほう力す 
バランスがよさをうです。移動させてみましよう。 

WG 12 の現在位置は，（ X ， Y ，2) = (0, 0, 0 ), つまり 
原点です。位置を移動させるじは，マウスで位置を指を 
する方法しメッセージウィンドウの「位置 X ， Y ， Z 」 
じ数値を入力する方法があります。 

まず，マウスで移動させる場合，平面図，側面図の移 
動させたい位置をクリックします。各図面の座標軸は図 
3のとゎりです。青いグリッドの1マスカす100というこ t 
を念頭にゎいて，（一650, 0, 0) のあたりをクリックして 
く ださし、（写真9)。黄色い WG 12 が消え，クリックした位 
置に白い小さな「□」の マークが 現れます。 

本当に（一650, 0, 0) になったかどうかは，メッセージ 
パネルの 座標値を見ればわかります。違っていたら， （一 
650，0， 0) になるまで，平面図力，側面図をクリックして 
ください。 
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( — 650， 0， 0) になりましたら，右クリックします（写 
真10)。すると， WG12 が，移動した位置に再び黄色で表 
示されます。このように実際の作業では，左クリックで 
位證をす旨定して，右クリックで表示してみるというのを 
交互に斤って，適当な位置を探していきまず。 

本当じこの位置でよいかを見るために，「作画」をクリ 
ックしてみましよう。ほら，ずっい觀關機らしくなりま 
した。最後に「決定」をクリックして確定します（写真 
11)。 

かに，キーボードで位置を入力する方法ですが，この 
場合，上下力ーソルキーでメッセージウィンドウの変更 
したい座標へ移動したのち，数値を入力します。-今回は， 
X 座標を変更するだけですから，「位蹈 X : 0」が反転表 
示しているが態で，キーボードから「一650」 I :入力，リ 
夕ーンキーを抑ずし WG 12 の表示位置が移動します。 

「作酌」「決定」も，上下力ーソルで遽択してリターンす 
れば，マウスの場合と同様に使巧]できます。 

つまり，はっきりと数値がわかっているときはキーボ 
—ド入力，いろいろ試巧•錯誤するときはマウス入力のほ 
うが楽でしよう。うまく使い分けてください。 

5) パーツを置く 3 :砲を 

さて，ボディとウイングだけでらをれなりに見えます 
力す，もう少し凝ってボディの下に砲台を1つ追加してみ 


ましよう。 

要領はハネのとき t 同じです。「追加」して，「くく戻 
る >〉」でく與〉からすおけ，く砲台 > に入ります。「<砲 
台〉」はスクロールしないと画面に現れないので注意し 
てください。 「 CN 04」 を選択するしキヤノン砲みたい 
な形が現れます。 

しかし，ボディの下につけたいので，まず向きを上下 
ひつくり返さないといけません。ひつくり返すには ，X 
軸回りに180度回転する方法し Z 軸方が]に 一 1倍する方 
法があります。なぜ，一1倍すると反転するかといえば 
……まあ，世の中をういうらんなんです。 

どちらの方法も手間は巧わりません。凹転させるなら 


DoGA 
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写巧9 移動したい位 S をクリックする 



写真10右クリックすると表示される 


写真 II 「作画」をして確認する 



ま意事項 


付録ディスクの展開.実行は，本文をよく読 
んで行ってくた•さい。適当にやってたら，変な 
ことじなるかも。知らんでえ。 

•機巧じよる制限 

[メモリが I M バイトしかない場合] 

巧念ながらおおしません。 

[メモリが2 M バイトの場合] 

あまりを雑なメカは作れません。比較的簡単 
な形状でも，それが数多く出てきたりすると作 
画できません。また，あまり長いアニメーシヨ 
ン巧生もできません。条件じよっては，サンプ 
ルデータの一部も作画できないでしよう。 

に PU バワーが低い機種の場合] 

一部の機種では，画像の内容じよって，毎秒 
20フレームの滑らかなアニメーシヨンができず, 
若干の遅れが出ます。 

• お差紀がじついて 

作画設定で「誤差が散」を「あり」じ設定す 


ると，疑似的に6万5千をが上の高画質でレン 
ダリングします。しかし，画像データがきわめ 
て大きくなりますので，状況じよって，アニメ 
ー シヨンで きる時間が短くなる， アニメーシヨ 
ン速度が遅くなる，また FD 版ではディスク I ホ 
じ収まらないといった現まが表れます。 

• バグじついて 

バグなどないようじ，それなりじま意して開 
発していますが，それなりじしか•注意していま 
せんので，それなりじ現れるものと思われます。 
あらかじめご了承ください。 

•無補が 

この システム じよって，あなたがいかなるす貝 
害を受:けようとも， D6GA および Oh ! X 攝集部は， 
なんら資イ壬を負わないと思います。あらかじめ 
ご了承ください。 

-巧用制限 

このシステムは，多くの方に CGA の楽しさを 


知っていただくことを目的に， D6GA が採算を無 
視して制作，配ホいたしました。 

よって，このシステムやそのデータを，営利 
活動等に利用することを禁じます（っていうか， 
そりやセコイってもんた’よ）。 

•事前みお 

このシステムやその データを 佳って ， CGA 作 
品を制作し，当方がま催する CGA コンテスト，そ 
の他の CG . 映像系のコンテストじ出品すること 
は，なんら問題がありません。その場合，当方 
じ承諾を得る必要もまったくありません。巧極 
的に巧ってください。 

しかし，が下の行為を巧う場合じは.を前に 
D6GA まで連絡をとり，承諾を得てくださし、。 

•データなどの一部またはを部を，ほかのプ 
ログラムなどじ流用する 

-ほかの機種に移植する 

•な変して，配ホする 
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「回転」の X の備のところ，反松させるなら「お-火」の 
Z の値のところを，上下力ーソルキーかマウスで反転さ 
せて，キーボードから，圆転なら180,拡大なら 一 1を入 
力してリターンです。残念ながら，网転やお-火は，位置 
の指定のときのようにマウスだけでは指定できないわけ 


ず（写真13)。 

ところで，ついでに解説するしこの図面切り替え表 
示のすく、'上に， 

カウント 


▲ 50 T 


です。 

位置もこのままではわかしいので，移動させます。 （一 
450，0，一10 0) ぐらいでいかがでしょう（写真12)。 

すると，ここでちょっと問题が発生します。砲台がボ 
デイにちゃんとつながって いる力，， ハ永がじゃまでよく 
見えません。そこで，正面図を化してみましょう。 

メッセー ジ パネルの 左上にある「视点/画而」を クリッ 
クします。すると左侧の下の部分の表示内容が変わりま 
した。をの中に， 

上：平侧正 
下：平侧正 

表示されている部分があります。 

現在，上のほうの「平」と下のほうの「侧」がな転表 
示されていますが，もちろんこれは，，上の図而が平而図， 
下の図面が側面図を表示していることを意味します。を 
こで，どちらかの「正」をクリックします。これで正面 
図を表示することができました。 

正而図を見ると Z の値は，一100では少し下過ぎること 
がわかります。一50に変更しましよう。これで「決定」で 


という表示があります。このカウント！：いうのは，マウ 
スで指定する位證の精度です。現在のようじ50のままだ 
し100と力，，250といった値になり，110，248といった 
値にすることができません。をんな必要がある i ： きは， 
「▲」をクリックしてカウントの値を小さくします。しか 
し，あまり小さくしすぎるしぴったり1000，あるいは 
ずばり0にしようとしたとき，逆に面倒くさくなります。 
6 ) パーツのを要 

じ I 上， 3 つの パーツを組み合わせてみました。扛っと 
たくさんくっつける場合も要領は同じです。同じことを 
してても仕方がないので，今度は，一度設定したパーツ 
を変更させるという作業を巧ってみます。「1)追加」で 
はなく，「2)変更」に入ってください。 

「選択モード」と表示されると思います。これは，どの 
パーツについて 変更す るの か，まず パーツ を選択しなけ 
ればいけないというこです。 パーツの 選択は，平面図 
ゃ侧而図で，マウスで変更したい パーツの 中心が近をク 
リックしてやります。今回は，先はど設定したハネ 
( WG12 ) を選択します。 



写真12 X 軸回りに180を回転させ，位置も変更 



写真13正面図を見ながら位這を確認する 


しかしながら，複数のパー 
ツが近くにある場合，本当に 
ハネが選択されたかどうか疑 
問です。をのためじ，メッ七 
ージパネルの中ほどの「物が 
名」横に，現を選択された物 
体名が表示されるようじなっ 
ています。らし，ちゃんと 
「 WG12 」 と表示されずに， 
「 FT 04」 i ： か 「 CN 04」 になつ 
ていれば，正しく選キ尺されて 


「 GENIE 」 は，ネルむ者向けのシステムということ 
で，パワ ーユーザーの 皆さんじは ちよっ ともの 
足りなかったかもしれません。そこで，そんな 
あなたのためじ，が録ディスクの付録として， 
新しいモデリング ツール 「 MODEL . Xj をプレデ 
ビューさせます。 

このモデリング ツールは， Ko - WINDOW の作者 
として有名な小林君が， CGA システム ver .3 への 
布石として開発したものです。この MODE し X 
は，従来のモデリング ツール CAD . X とは，いろん 
な面で異なります。 

たとえば， CAD . X はその ソース が紛失したこ 
ともあり，内部公開どころか，バージョンアツ 
プもほとんど巧われないという完全なブラック 


付録の懼の MODEL.X 

ボックスとなっていました。それに巧してこの 
MODEL . X は，ごくを本的なベースと，マクロ言 
語，サンプルプログラ厶が用意されているだけ 
で，を機龍は，そのマクロ言語を記述する二と 
で， ユーザーの 皆さんがよってたかって開発す 
るということが前提になっています。つまり， 
成長型のシステムというわけです。 

マクロ言語で記述されたを機能は， MODEL. X 
起動時に組み込まれますので，新たに機能を追 
加したり，各機能の一部を変更したりしても， 
MODEL . X を体を再コンパイルする必要があり 
ません。つまり，インタプリタといえます。 

今回はプレデビューということで，ほとんど 
機能はついていません。という力、，近く正がじ 


デビユーさせるためじ，皆さんじこの マクロ 言 
語でいろんな機能を開発して送ってほしいとい 
うのが本音です。興ホがある方は，付録ディス 
クの 「 MODEL 」 というディレクトリの中のファ 
イルを展開して，ドキユメントなどを読んでみ 
てください。そして，開発に参加してくださる 
方は.当チームの 「 MODE し開発係」までご連絡 
くピさい。 

なわ，現段階の MODE し X もちゃんと起動しま 
すし，領域指定じよる複数のポリゴンの移が， 
削除など， CAD . X じはなかった機能もあります 
ので，プログラムができない方も使ってみてく 
ださい。そのうえで，要望•巧案♦などを送っ 
てくだされば幸.いです。 
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いないということです（写真14)。 

をの場合，もう一度平面図，側面図で指定し直すか， 
「物体名」のすぐ下の「選が」をクリックしてください。 
「物体名」 力 S ， 指定した位置に近いほかの パーツに 切り 
替わります。さらに「選択」をクリックするしまたか 
に近い パーツに 変わりますので， パーツ 数が少ない場合 
は，結構節単に探すことができます。 

ちゃんと WG12 が選ができれば，「決を」します。平而 
励側面図などの WG12 が黄色〈表示され，「2)追加」し 
たときと同じ状態に戻ります。 

ここでは，ハネを少し横に大きくします。「拡大」の 「 Y 」 
のところに「1.3」という値を入力しましよう。をして， 
「作画」で確認し，閒趣がなければ「決定」します。 

7) セー ブ•終了 

新しいメカができれば，さっそく七ーブしましよう。 

「 4) 終了」で物体設定のモードを抜けて，「6)ファイル」 
に入ります。 

「 SAVE 」 のメ ニュー しかないので，選択するのはもち 
ろん 「 SAVE 」 で，「フレー ムソ_スげ50」 の メニュー 
しかないから，ももろん「フレー ムソース （ FSC )」 を遵 
びます。このあたりの操作には無駄が多いのですが， 
FFE.X を 「 GENIE 」 に流用したのが原因ですので，あき 
らめてく ださい。 

「名前の入力」と表示されたら，適当にキーボードから 
入力してください。今回は 「 OHX 01」 i ： でもしてゎきま 
しよう。名前のつけ方は，必ず8文字内，できれば5 
文字の1内にしてください。 

セーブが'終わると，メインメニューに戻りますから， 

「 7) 終了」で FFE を終了します。するししばらくごを 
ごを作業をしたあと， 「 GENIE 」 のメニュー画面に戻りま 
す。 

の J :. で，新しい戦侧機が1機デザインできたわけです。 
いかがでしたか？ 义章で解説すると非常に長いのです 
が，実際に作業を斤ってみるとたった1分30秒（実浦で 
す。1分30秒で，戦刚機1機デザインできる！をんな 



写真14選択された物体名が表示される 


防 GA 


システム， いままでにありましたか？ 

[4] 乂力の確認 

メカデザインが終了したら，ワイヤー フレーム ではな 
くて，ちゃん！：レンダリングした絵を見てみたいでしょ 
う。まかせてくだるい，をんな機能もつけてゎきました。 

現を 「 GENIE 」 の画面は，メカをデザインするサブメ 
ニュー（写真 3) になっていると思います。このなかの下 
から2番目の「デザインしたメカを確認する」をクリッ 
クしてください。 

「確認するメカを選キ尺してください」と表示され ， 「FI 
_ A 」 や 「 BA _ A 」 な どの サンプルデータに交じって，先ほ 
ど七ーブした 「 OHX01 」 があるはずです（写真巧）。この 
ボタンをクリックします。 

あとはを自動。先ほどの戦闘機をいろんな巧度から見 
た画像を，5枚作画してくれます（写真 
16)。どうです，レンダリングするし 
また違ったイメージになったでしょう。 

をして，作画が全部終わるしそれら 
の画像の連続表示に入ります。 

ついでに， 連続表示中の機能に つい 
て紹介しましよう。まず，スペースキ 



写真15 メカデータの一指 


ただいま Oh ! X 編集部より，付録ディスクじま 
だかし空き容量があってもったいないので，何 
か入れてくれという連絡がありました。そこで， 
CGA システムの画像データを， Oh ! XI 994 年3巧 
号の付録ディスクの AMI . X 用に変換す るツール 
「 TCH 2 AMI . Xj を発表します。 

AMI . X は，福嶋章太氏が制作された， SCSI 装醒 
のアニメーシヨン再生プログラムで， MO じ収め 
られた大 ft の画像を，きわめて高速に，長時間 
再生することができるという儘れもののツール 
です。 

3月号には， CGA システムからのコンバート 
方まが紹介されていました。しかし，巧数の力 
ットを連続して アニメーシヨ ンしようとすると 


付録の付録の付録 

かなり複雑じなり，タイムチャートじよって記 
述される止め給し wait ) や繰りあしし repeat ) な 
どじも対応していませんでした。そこで，もっ 
と手輕じ，タイ厶チャートをおをするどけで一 
括して コン バートしようということで，この ツ 
—ルを制作しました。 

[使用法] 

tch2ami [オプション] < タイムチヤートファ 
イル> -0< AMI ファイル> 

オプション； 

- C <出力画面サイス> . <色数> 

出力する AMI ファイルの大きさとを数を指を 
出力画面サイズは64,128,256から選が 
を数は256,65536から選択 


デフォルトは64,65536 
-|<入力画面サイス> 

入力画面の大きさを指を 

64,128,256から選が 
デフォルトは入力画イまを面 
-戶 < 入力画面 位置> 

入力画面のうち巧換を行う部みの左上座標を 
指定 

デフォルトは0,0 

-A 

縮小時にアンチェイリアスをかける 
タイ厶チャートファイルの化張子. tch は省略 
巧能です。 

AMI フアイルの化張子. ami は省略可能です。 
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写真 16 自動で作成された5枚の画像 


—力';，一時停止，コマ送り！：なっています。をして，一 
時停止のが態からなけるのがリターンキーです。現を速 
続表示は，1枚あたり 0.5 か'に設定されています力 S ， 
ROLL UP , 民 OLL DOWN キーで変！!するこ t ができま 
す。また， UNDO キーでもとの設定に戻ります。 

をのほ力，， HOME キーは，1枚目の I 間像を表示して一 
時停止，アルファベットの 「 L 」 は 31 kHz と 15 kHz を切 
り替えます。ビデオボードなどで録画する場合に巧に立 
つでしよう。 

をして最後に，見飽きたら ESC キーで終了します。 


触げるメカを願しますか 
P^FLA J し I 中止」 


写真17アニメーシヨン 写真18お状差し替え機能 

作成のサブメニュ ー 



ユーザーの 皆さんへ 


この 「 GENIE 」 は，たいした技術はイま 
われてわらず，アイデアだけのシステ 
ムといえます。こういった D6GA らしい 
アイデアは，なんといってもユーザー 
との交流から生まれてきます。 D6GA で 
は，これからも皆さんからのごを見， 
ご感おなどをお待ちしてわります。 

I ) GENIE コンテスト 
皆さんが 「 GENIE 」 で作ったデザイン 
を送ってくださし、。こんなかっこいい 
メカができた，意外なバーツを意外な 
使い方をしてこんなおを作った，宇宙 
栽閒お.戦おが外のこんならのを作っ 
たなど，面白い作品を9月号で紹介し 
たいと思います（巧品は……あてじし 
ないでください）。締め切りは. 7月10 


日必蒲。よろしく。 

2) 「 GENIE 」 追加データ集じついて 

今回のパーツの数は十みだったでし 
ょうか？ いろいろと足りない形があ 
るのはホ知していますが，パーツの数 
のかなさじ不满をおじる前に 「GENlEj 
自体に飽きてしまうだろうということ 
で，現時点では追加データ集を出す計 
画はありません。しかし，追加データ 
集の要望が多いようでしたら検討しま 
す。 

ホ望される方は，現をよく使用する 
パーツ名や，どんな形状ががしいのか 
を（できればラフでもいいから紙に描 
いて）送ってくださし、。また. CAD . X で 
作ったパーツも募集します。 


「 GENIEj のメニューに戻りますので，「メインメニュー 
に戻る」でメインメニューに戻ってください。 

[5] 差し替えアニ y —シヨン 

せっかくオリジナルメカをデザインしたのですから， 
「メカを確認する J の5枚の画像だけではらの足りない 
でしよう。サンプルデータを流用して， アニメーシヨン 
させてみましよう。 

まず，メインメニューから「アニメーシヨンを作る」 

を選がします。 

写真17のメニューが化ますので，「作晒 J をクリックし 
てください。サンプル用のモーシヨンが 「 SAMP し 
〜 「 SAMP 9」 まで9種類表示されます。どれを選ぶか 
は， コラムの 「サンプル デー タの解説」を読んで決めて 
いただければ結構ですが，戦脚機が1機化てくるだけの 
ものは， 「 SAMP1 」 と 「 SAMP2 」 の2つしかありません 
ので，今凹は 「 SAMP1 」 を選んでみましよう（ほかのサ 
ンプルでも可能です）。 

すると， 

「使用するメカを変更します力、」 

と閒いてきます（写蔚18)。これが 「 GENIE 」 の形が差し 
替え機能です。一度設定された動きのデータに対して， 
メカを差し替えていろんなアニメーシヨンを作れるよう 
にしているのです。 

写真18の表示は， 「 SAMP 1」 I ：いう動きのデータの中 
には 「 FLA 」 i ： いうメカが1種類だけ使われている，と 
いうことを意味します。をこで，この 「 F し A 」 を先はど 
制作した 「 OHX 01」 に差し替えてみましよう。 

「 F し A 」 をクリックするし「どのメカに変更します力>」 
と聞いてきます。をして，ほかのサンプル 「 F し B 」 や 「BA 
_ A 」 の婉後に 「 OHX 01」 が表示されています（写輿19)。 
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これをクリックします。 

するし写真20 のように「他にも変更がありますか」 

と聞かれます。ほかにもありますかといわれても，ほか 
にメカはありません。「変更なし」をクリックします。 

するしかに写真21のメニューが出ます。色調の変更 
とは何でしょうね。 

先ほど「メカを確認する」で作画させたときは，白っ 
ぽいをになっていたと思います。各パーツは，どれも白 
を基調じして制作されているからです。でも，みんな白 
っぽいのは寂しいと力’，戦闕シーンで，敵，味方の区別 
をつけるために色調をかけたいと力％戦艦は暗い色，戦 
闕機は白のままにしたいといった要望もあるでしょう。 
をんなとき，をのメカの色調を変更するわけです。 
「 OHX01 白」をクリックすると，色の選択肢が「白」 
「青」「ホ」「緑」「紫」と日色表示されます。がきなのを 
選んでください。「他にも変更があります力、」と聞いてき 
ますが，ももろん「変更なし」です。 

この色調変更ですが，たとえば 「 OHX01 」 力す5機編隊 
飛斤しているというカットを制作した場合，それら5機 
は必ず同じ色調になります。少佐の乗っている機がだけ 
はホ，などということはできません。 

などといっているうもにら，作画はどんどん進んでい 
ると思います。あとは自動的に作画を斤いますので，た 
だ待つしかありません。この 「 SAMP 1」 は30フレームあ 
りますので， X 68000 XVI の場合で10々ぐらいかかるでし 

ょ5 〇 

作画計算が終わると，「アニメーションを作る」のメニ 
ューに戾ります。早速，できたアニメーションを再生し 
ましよう。「アニメーション再生」をクリックしまず。「ア 
ニメーションを選がしてください」と表示されますので， 
当が 「 SAMP しを選がしてください。しばらく，読み込 
みを斤ったのち，短いながらもなめらかなアニメーショ 
ンが表示されます。いかがですか。こういった感じで才 
リジナルメカが飛び回れば，楽しいでしょう。 

なわ，この アニメー ション再生中の機能は，「デザイン 
したメカを確認する」の連続表示 t 同じこと力す斤えます。 
気に入ったら，ビデオにでも収録して〈ださい。 

[6] おわりに 


2年前の付録デイスクとして， CGA システムを発表し 
たとき，「わ試しシステム J というものがついていたのを 
覚えているでしようか？ 

「ワゴン幸」，「帆船」といった形状のメニューと，「まっ 
すぐをってくる」といった動きのメニューを選択，実行 
するだけで，アニメーシヨンができるというものでした。 
文字どおり，誰にでら自分のデイスプレイ上で CGA を体 
験してもらい， CGA に輿味をもってもらうという目的を 
果たすには十分で，非常に好評でした。 


しかしながら，当方にはいくつか不満がありました。 T-N — ^ A 
まず，あの「お試しシステム」は基本的じ，すでにでき^ 
ているデータを再生するだけで，なんら削造性！：いうも 
のがありません。また， CGA システムとの隔たりが大き 
くて，「お試しシステム」が使えるようになったから t い 
って， CGA システムが使えるようには全然ならない！：い 
う問題です。現に，すぐ飽きてしまったり， CGA システ 
ムを使うじは至らなかった人が大勢いました。 

今回発表した 「 GENIE 」 は，それらの問題を解決する 
ために開発された「お試しシステム」の第2弾 i ： もいえ 
ます。 LESSON 1 :お試しシステム ， LESSON 2 : GE 
NIE：，LESSON 3……と統けていくうちに，何の壁にも 
ぶも当たらないで， CGA システムという高台じつながる 
階段を登っていく。をういった CGA 入門をのための環境 
を提供したいわけです。では， LESSON 3 は？をれは 
また，をのうちに……。 

ホち号は，まだ解説をしていない「動きをデザインす 
る」を中心に， 「 GENIE 」 の応用編を巧いたいと思いま 
す。皆さんも高台めざしてがんばりましょう。 

ネネ ネ 

ところで，最近のテレビ CM のなかで，第6回アマチュ 
ア CGA コンテストのビデオの一部を使用しているむの 
があります（もちろん当方の許可済み）。時間じして0.数 
秒。気がついた方は，まずいらっしゃらないでしょう。 

ヒントは， 「マルチメディア」 です。暇な方は探してみて 
ください。 

では，ホ巧。 


どのメカに效しますか 
FU I F し B I F1.C I 

_BU I BAJ J BA.C 1 

OHX0U I — 中止」 

写真 19 メカ デー タ の一ちか 
ら選択 



写ち20 



写真21を調のを更 

のメニュー 


問い台ねせ先 


CGA 入門キット 「 GENlEj は，プロジェクトチーム D 目 GA が企画，制作し， Oh ! X を 
通じて配布してわります。プログラムおよびデータの著作権は，すべてプロジェ 
クトチーム D6GA が管理•所有しています。したがって，内容に関するお問い合わ 
せは，プロジェクトチーム D6GA までお願いします。 

〒533大阪巿東淀川区淡路5 -17- 2 102号 

プロジェクトチーム D6GA 「 GENIE 」 係 

たピし，メディアじ閱するお問い合わせ，たとえばディスクがクラッシュして 
いたというトラブルなどは， Oh ! X 編集部へお願いします。 

また， 3.5 インチへのコンバートをホ望する方は， 

•送り先を明記し，切手を站った返信用封筒 
-フォーマツト済みの 3. 5インチ 2 HD デイスク 
を同封して， 

〒103東京都中央区日本巧お町3 -42- 3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部 「 GENIE 」 コンパート係 
までご連絡ください。 
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w 実戦 I " グーム巧 D の 

KNOW KOU/ 


< 基本セオリー編そのい 

ステイツク判定と DDA 

♦ 

Taguchi Atsushi 田□敦 

予告とはちょっと違ってしまいまずが，今回はル物テクニック集その1とい 
ラことでジョイステイツクの判定法とデジタル微分解析による方向探索を扱 
つてみまず。 


省祝隔巧を基本とした不定期連載とぃ 
うことで連載を關始したのですが，連載3 
回めにしてさっをく不定期になってしまぃ 
ましたねえ。私事の都合とはぃえ，期待し 
てくれた読者の方には非常に申しわけなぃ 
と思ってぃます。しかあし，私は 「ごうぃ 
んく''まぃうえぃ野郎」なので当分上記のぺ 
—スで連載を続けてぃくと思ぃます。し 
あんまウ偉をうなこもぃってられなぃの 
で，一応が策は練ってあります。どのよう 
なが策か！：ぃうと 「マルチプロ七 ッサ化」 
です。とぃうこ J ： でい），原稿があがりを 
うになぃ t きは"助っ人君’’’に頼むことに 
しました。 

これで少しは記事の安を供給ができる！： 
思ぃます（できるとぃぃなあ）。 

とまあ，読者にとってはとてもつまらな 
ぃ書き化しになってしまぃましたね。気分 
を変えて，ちょっとだけ 新コンシュー マハ 
—ドと ゲームにつぃての 脱線話をひとつ。 

私こと田口は，4巧をもって学生から社 
を人に変態しました。"ゲーム作りの KNO 
W HOW " なんて記事を書ぃてぃるくらぃ 
ですから，当が就職先はゲームソフトの制 
作全社です。 

ぃままで新ハード群につぃて，雑誌の情 
報を杉とにわけ知り顔で， 3 DO がどうした 
だの， PSX がこうしただのと勝手な評伽を 
してぃたわけです力3'，実際にそれらの仕様 
書を見てみるとなかなかどうして，凄ぃじ 
やなぃです力、。新ハード間の性能の差とぃ 
うのははっきりぃって問題にしなぃほうが 
よぃからしれません。どれをとっても従来 
の ハ — ドから飛躍して ぃるので すから （ハ 
ード自体ぃままで t 概念が異なる部分が多 
ぃ）。パナソニックの CF でコンピュータの 
天ネとぃうのが化てきます力ず，伊達じやな 
ぃって感じですね。 

3 DO ではすでにゲームらしきものが多数 
発売されています力す，ほとんどの場合従ホ 


の評価の仕方では手に余る作品ばかりです 
ね。をれがよいことなのか，惡いことなの 
かは時間が証明してくれるとして，とりあ 
えず，ソフト而でも変化が起きているこ t 
は隹かです。あえて， マルチメディア 云々 
など t いうつらりはありませんカミ，をの方 
向性はユーザーと制作者の意思により，大 
きく変わると思います。 

早い話が，この記事を読んでいるあなた 
方次第でどうじでもなる世の中になってき 
ているということです（誇張度60%)。とい 
うことで， ルールの赌 立していない現在， 
自分の道を突っ走るというのらいいんじゃ 
ないかな と 思っています。 

おっと，ちょっとわけわからんことをい 
って脱線しすぎたかな。道を進 t / ときにこ 
の記事が道標になったら最高っすね。 


♦ 今回やること 


前回， BG のマッピング備略編というこ t 
で簡単なスクロール化理をやってみたので 
すが，前回の予告によると今回応用編 i ： い 
うことになっていました。当初，私らをの 
予定でオリジナルを含めたサンプルを制作 
していたのでずカミ，"オリジナル"って部分 
で結構手間を食ってしまい，原稿化には 
う少しかかりをうなので今回は少し基本に 
戻って七オリー編！：したいと思います。 

セオリー編といっても甘く見てはいけま 
せん。基礎ってものがいちばん雛しいので 
す。ほとんどの初心者がをこを超えられず 
に断念してしまうのです。 

また，ある程度の中級者（あくまでもァ 
マチュアレベルでの） でも， セオリー •を知 
らないために，プログラムをより困雛にし 
ている場合があります。 

しかし，今回のサンプルは七オリーのな 
かのわずかな部分であり，あまり威張れる 
ものでは ない のです 力!'，ゲームプログラム 


を斤ううえで少しは参考じなるのではない 
かと思います。プログラムのコード自体は 
相変わらず激甘ですが，をこは著者のいた 
らぬとこと笑ってやってください（といっ 
ても笑わないのが‘‘わ•と•な’’ってらん 
である。うん）。 

I ：いうことで，今回は実際にゲームによ 
く使用され，しかもいろいろ応用のできる 
「ジョイスティックのデータ判定」と「方 
向検索」の2本立てでいきたいし思います。 


♦ ジョイスティックのデータ判定 


さっをく本題に入りましよう。 

はたしてジョイスティックのテ''ータ取り 
に七オリーなどあるのかといわれるかし野 
います力す，一応をれなりのものが存在する 
のです。 

リスト1を見てください。アマチュアの 
同人ゲームなどでよく見かけるプログラム 
です。このプログラムは1つひとつジョイ 
ステ ィッ クデータを調べていくという一見 
無駄のないプログラムに見えます力ま，この 
プログラムだし上を押された場合！:を上 
が神された場合の負前が違うのがわかると 
思います（図1)。特にリアルタイムゲーム 
では確率的な平だ]負荷より，最大負荷の重 
さが評価されるのでリスト1のようなプロ 
グラムはゲームじはあまり向いていません 
( C 言語で switch 义ゃ if 文を使って記述す 
るとこのようになる）。 

で，どうしたらよいかというし結論と 
してはリスト2のようならのが最良と思わ 
れます。リスト2はジョイスティックの操 
作に応じてスプライトなどのキャラクター 
移動値を d 2 に X 値 d 3 に Y 値を拾ってくる 
ものです。パッと見で理解できるでしよう 
か。 

これはジョイスティックのデータをイン 
デックス情報してリスト後半のデータテ 
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—ブルから移動値を引っ張ってきているの 
です。このプログラムで注意してなければ 
ならないのは，ジョイスティックは押され 
たときに0を返すという性質を考慮してデ 
ータを反較している I :いうことです（反転 
しなくても判定はできるカリ。 

この反松をさせるきに救値を反転させ 
るつもりで N 巨 G 命令を使用してはならな 
いというこです。あくまでもビット単位 
での反おです。 NEG を使用すると2の補数 
をとってしまうので全が違う値になってし 
まうのです。 


をして，リスト3 (図 2) です。 

リスト2の17斤目からを変更します。 

このリストはリスト2の方法を使用して 
リスト1と同じ化理を斤ったものです。 

どうです力、。ずいぶんすっきりした形に 
なったと思います。 

これは，リスト2で移動データのわいて 
あった心ころに任意のアドレスを配置して 
わいて JMP 命令で引っ張ってきたアドレ 
スに飛ぶって感じになっています。 

ここまで〈る t かっこいいですね。アセ 
ンブラレベルでのプログラミングに醋酬味 
リスト！ Joy 宫 et l.s 


を感じます。ちなみじ， C 言語でらポイン 
夕の配列をうまく使えば記述できます。 

名•自このプログラムを参考に自分のスタ 
イルにアレンジしてください。 


♦方向検索 


さて，次のサンプルはシユーテイングゲ 
—ムには欠かせない方向検索です。 

一応説明をしてわきますカミ，ここでいう 
方向検索 t いうのは座標1に対して座標2 
がどの方向じあるかということを調べて， 
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り主）このプログラムをまけしても巧も起こりません 
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条件じよって処理のを荷が違う例。リアルタイム 
ゲー厶じ限らず，このような処理はできるだけ避 
けたほうがよい 
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をれを X tY の移動量に変換するアルゴリ 
ダムです。 

敵キャラが自機に向かって弾を化す隙に 
どっちの方向に弾を移動させていいのか迷 
った経験はありませんか。 この方向検索 t 
いうのはなかなか奥が深くて，突き詰めれ 
ばをれだけで原稿1本あがってしまう代物 
です。方向検索は基本的にはグラフィック 
V 民 AM に線を引くアルゴリズムに似てい 
ます。 t いうより，をのまま適用できるこ 
とらあります。 

これには昔からいろいろな方法が考えら 
れていて，単純な8方向橫索ゃ S 角閒数を 
使う方法など，をの！：きの必要に応じて使 
用されてきました。今回はをの中から"デ 
ジタル微分解析 （ DDA )" というアルゴリズ 
ムを使用したいし野います。 


♦ DDA アルゴリズム 


まず，サンプルプログラムの前に DDA ア 
ルゴリズムについて説明したいと思います。 

らともと DDA は線分発生 アル ゴリズム 
として多用されてきました。をして，偉大 
な先人は考えました。「ひょっとして線分発 
生 アル ゴリズムというのはをのまま高速な 

リスト 3 jQyget 3 .s 


方向検索に使えるのではないか？」1：。線 
分発生のアルゴリダムはいくつもあります 
力;'，この DDA というのはアルゴリダムが非 
常に怖単であり，しから高速であるという 
利点があります。をこでリアルタイムゲー 
ムに採用するには最適なんではないかと判 
断したわけです。 

では，実際のアルゴリズムについて説明 
しましよう。まず，図3を見てください。 

この図はみえられた2点の X 座標および 
Y 座標の差分を表したものでず。つまり， 
X 2- X 1/ Y 2- Y 1 
ということになります。 

実際の コン ピュータの座標に合わせるた 
めに左上を基準じしています。 

とりあえず，サンプルとして X 幅10 ， Y 
幅3の斜線を引く場合を考えてみましよう。 

図3と表1を見比べてください。 X 座標 
の動きを見てみると常時1ドットずつ変化 
しているのがわかると思います。これに対 
する Y 座標はときどき变化しています。こ 
のなかで注目しなければならないのが変数 
e の挙動です。 e には初期値として， X 幅 
の半分の値が入っています。あとは e から 
Y 幅を引いてプラスだったらループを返す， 
マイナスだったら e じ X 幅を足して Y 座標 


を変化させる，というのを繰り返せばいい 
のです。あとはループごとに X 座標をイン 
クリメントさせれば OK です 
ただし，注意しなければならないの力す， 
このままのアルゴリズムでは， 

X 幅含0 
Y 幅含0 
X 幅幅 

t いう条件でしか使用できないこ}:です。 
これはプログラム化の t きじうまく変換し 
なければなりません。 


♦ サンプルプログラム 


では，実際のサンプルプログラムです。 
今回は，ゲームにをのまま組み込めるよう 
に，用途に応じて2パターン作ってみまし 
た。 

まずは，リスト4の説明です。 

このプログラムは座樵2を指定した移動 
畳分だけ座標1の方向に近づけるというも 
のです。 

30斤目あたりまでが，このプログラムを 
実際に使用したサンプルです。使い方はこ 
れでわかるでしよう。 

さて，32行目からが実際のルーチンなわ 


図2インデックスジャンプの參考例 
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bra quit 
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bra quit 

♦ かが |l された崎の化巧 


* もが仰された lift が脚 ! 
bra quit 
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ジョイスティックデータのビット配列 
bit 7 _ 6 5 4 3 2 I 0 

「 i—B i—A I — 1— 右 r 左 1— 下 r 上] 


今回はこのピットだけインデックス情報として 
使用する 

このインデックス巧報はイ吏用するデータに応じ 
て倍加する 


%0 0 0 0 0 0 
% 0 0 0 I 0 0 
%0 0 I 0 0 0 
%0 0 I 10 0 
% n n n n 0 0 


規準となるアドレスからのオフセツトを 
2進数でましたもの 

このデータをジャンプアドレスと 
して使用する 




アドレステーブル 



たとえばインデックス惟報をキーじして，ジャンプ 
アドレスを巧える場合，ジャンプさせたいアドレス 
を配列（テーブル）として持っておき.インデック 
ス情報を4倍して配列の収納してあるをホアドレ 
スじ足したものをポインタとしてイを用すればよい 
のである（ちなみに030等ではこれに対応した命令 
がしっかりある） 


94 Oh!X 1994.7. 


► 6 问号の96ぺージと100ぺージのメッ七ージの差。ウムム……。技)巧尚巧 （27) 幸斤お化 























けでず。をの後37斤目まで， 
X2 - X1 / Y2 - Y1 

を巧っているのはコメントのとわりです。 

をして43〜55巧•までがアルゴリズムの説 
明のところでを恵を促した変換部分です。 
っまり， 

X 幅含0 
Y 幅含0 
X 幅幅 

の判定をしているのです。 

特に雛しいこ t はしていませんので，を 
のままプログラムを読んでください。ちな 
みに，読みやすくするためにメモリにワー 

図3 X 丫を分のヴラフ 


クを t っています力す，レジスタなどを使え 
ば高速化ができると思います。 

んでもって58巧目から DDA の本 f 本です。 
これは特に説明しません。表1と見比べな 
がらコードの流れを追ってみてください。 
ソースコー ドデバッガを持っていたらをれ 
を使用すれば備単です。普通のデバッガで 
も当が 0 K です。 

もしかしてデバッガを持っていない人& 
使用方法が'わからない人はいます力>。デバ 
ッガはア七ンブラ關発には必需品です。持 
っていないのでしたらアセンブラの勉強を 
する前にあらゆる手段を駆使（あらゆるっ 


ていってもやりすぎはいけないザ）して手 
じ入れてわきましよう。 

72〜83巧は変換したデータを巧変換して 
元に戻しているだけでず。 

をして84巧-からできたデータを元の数値 
から引いてリターンっと。 

このプログラムをサブルーチンとして独 
立させたいときは32斤目からサクっと切っ 
て xdef かなにかで" DDA _ r を外部宣言す 
れば，をのままほかのプログラムとリンク 
して使えます。 

次にリスト5の説明を軽くします。 

基本的にはリスト4とあまり変わりませ 


表1数値の実除の動さ 


678910 
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e = e — wy e = 2 x = 〇 y 

6 = 0 — wy e — -1 X 二 I y 

e がマイナスになった 
e = e + wxy = y + I ( e = 9 
e = e — wy e = 6 x = 2 y = 

e = e — wy e = 3 x = 3 y = 

e = e — wy e = 0 x = 4 y = 

e = e — wy e =-3 x = 5 y = 

e がマイナスになった 
e = e + wxy = y + I (e = 7 
e = e—wy e = 4 x = 6 y = 

G = G — wy 6 = I X = 7 y = 

e = e — wye =-2 x = 8 y = 

e がマイナスじなった 
e = e + wxy = y + I 
e = e — wy e = 5 x 


y = 2) 


(e = 8 y = 3) 
= 9 y = 3 


-wy e = 2 X = 10 y = 3 
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DY neg 
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beq 

DDA exg 
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DDA quit 
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dl,0(a2) 


sub. w 

d2,2(a2) 
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(sp い， d0/d2_d5 

X„neg: 

.ds. w 
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Y_nefi ： 

■ ds，w 

1 

Y_X: 
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► メモリ 2 M バイトはやはり化しい。 
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ん。リスト5は座標1から座標2までの蹤 
小移動致を出すプログラムです。最小移動 
量というのは X 移動載もしくは Y 移動量が 
1 であった t き，らうが方の移動凰がいく 
つになるかを固定小数点で返す t いうこと 
です。 

プログラムの注意点等はリスト4 t ほぼ 
同じですが，移動比を化すプログラムなの 
で，角度が45°などの XY の移動量が同じ場 
合に限って化理を特別扱いして軽減してい 
ます。 

また，31斤目で検出する精度のセットを 
しています。これはをのまま DDA のループ 
回数じなるので，数字が多いほど精度はよ 
いが化理が重くなり，少ないほど精度は恶 
くなるが化理が軽くなります。嚴大65535ま 
で才旨定でき，1上がるごとに角度の分解能 
が倍になります。 

たとえば10を指定した場合は0.08がまで 
検索することができます。極端な数値を指 
まする I :ものすご〈遅くなるので，せいザ 
い15 くらいまでが実用範關でしよう。 

ネ本冰 

と，まあ2つのサンプルを紹介したわけ 
ですが，具体的にどのように使うのか一応 
参考例!：して書いてゎきましよう。 

た i : えばリスト4。これは達:体的な化麵 
を分散したいときや，正確な方向を検索す 


るとき使用するのに向いていると思います。 
ループのの部が軽いのですが，每回化理が 
必要なのでトータルでの化理は多くなりま 
す。 

しかし，每回の化理負荷がををしている 
ので， リアルタイムゲーム 向きだと思いま 
す。うまく使えばシューティングの追尾郎 i 
などにも使えます。座標1を目標に応じて 
変えればいいのです。 

をしてリスト5は，移動比を一度に計算 
してしまうので直線的な動きの管理などに 
向いていると思います。精度が コントロー 
ルできるため，敵弾が自機に向かうときに 
ゲームレベルの違いに よって精 r 楚を低くし 
たり高くしたりできるわけです。ただし， 
化理の高速化のため，精度を計算する掛け 
算をアセンブラじイ壬せているので，精度に 
よっていくつかルーチンを作らねばなりま 
せん（もっとも X 68030 などのようじ掛け算 
の早い機種に限定すればルーチン内で計算 
してらいいんだけどね）。 


♦ 友とがさ 


今回セオリー集の萊1弾として2つほど 
衙単なアルゴリ ズムの 紹介などをしたわけ 
ですが，どうでしよう力，。たまにはこうい 
うわ決まりご!：もいいんじゃないかと思い 

リスト已 DDA - S.s 


ます。今後，セオリー集とテクニック集を 
適驾じ織り交ぜ'てやってぃこうかなあし野 
ってぃます。七オリー集 t ぃっていみして 
手を抜ぃてぃるわけじゃありません。今後 
発展してぃく （？） と思われるゲームマネ 
ージメントシステムの重要なインタフェイ 
ス部分なのです。 

をうぃえば，なんか今回は文章が重ぃ感 
じがするなあ。久しぶりの原稿でテンシヨ 
ンが上がりきらなかった感じですね。次の 
記事はもっと軽快にぃきましよう。 

で，次はなにをやるかまだ確ましてぃま 
せん。ゎをらく BG の応用編か，早速助っ人 
君参上"期待のスプライト編"かもしれま 
せん。今回の DDA を使用したパレット制御 
もぃぃなあとも思ってぃます。 

どもらにしろゲームに実戦的に使用でき 
るテクニックを供給してぃこうと思ってぃ 
ますので読者氏は自分のほしぃ技術がす岛載 
されるまで気長に待ってぃてくださぃ（を 
のうも細かぃテクニックを集めて番外編を 
やるかもしんなぃ）。 

をれではこの速載が続くように私も勉強 
を進めます力、。 

を考义献 

C 言語じよる最新プログラム事典，技術評論社 
協力 H . C . S ., F 川 in Cafe ' Co ., Ltd . 
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今回作成ずるのは標準 CRT の機能を高解像デイスレイとテレビに分配ずる转 P か 
めの CRT 分自賺でず。プリントパタ—ン 

ください。あま0需要はないよラな気ちし f 凌み献^ろな S をかの 


議 

発鱗:：前；例 

な微:•巧が端縮が稀 



ことの発端は先週の特集でメガデイスプ 
レイ計画を立てたときのこ^です。新しい 
モニタ （ T 660 iJ ) を滕入したものの，これは 
水平 30 kHz 〜 82 kHz ， 垂直 55 Hz 〜 90 Hz t 
いう代物でした。 

24 kHz は X 68000 ではオマケのようなも 
のだからさてわき （ L い i るようになった 
のも，1024 X 848モードを使わなくて済むよ 
うになったから。詳細は先月号を参照のこ 
と）， 15 kHz が映らないのはやっぱり痛いの 
です。いくらほとんどのゲームカミ 31 kHz で 
映るとはいえ……ねえ。 

私の場合，もとら！：使っていた CU- 21 
HD は売ったわけではありませんし，電波 
新聞社の XAV-ls (15 kHz 画像をテレビに 
映し出すもの。出力^してビデオ出力 ， S 
化力がある）もあるので， t りあえずはモ 
ニタ切り替え機でパチパチと切り替えれば 
をれでら構いません。 

でもこれがまたちよっ^うざったいので 
す。モニタだけでなく，パソコンも複数あ 
るので，モニタ侧の入力も切り替えねばな 
らないからです。うもの場合， T 660 iJ は自 
動で入たを巧り替えられるから I :もかく， 
CU 21 の前には4が1のモニタ切り替え機 
がドカっ L 座っています。をれしもうひ 
!：つテレビがありますしね。これには， 
NEO . G 巨0やら PC エンジンやら ， MEGA 
DRIVE が接続してありますから，ゲームを 
しやすい床の上に置いてあります。冬なら 
ば，ホットカーペットが'歡いてありますし。 
なによりら，多人数でゲームをするのにふ 
さわしい場所に置いてあるってわけです。 

をういった背景上，やっぱり X 68000 でら 
多人数でゲームをずるきは， TV に映し 
たくなります。画像のよし悪しは二のかで 
す。だってアクションを多人数でするんだ 
から，やっぱりやりやすいほうがいいです 


よね。 

ここまで入出力が絡んでくるし当が切 
り替え機が増えてきちやうので，すご〈而 
倒くさぃ環境になってしまぃます。をこで， 
わ決まりのローテクで，なん t か手抜き力' 
できなぃか考えてみました。 

よくよく考えれば，民 GB モニタはデー•夕 
が一方通行です。入力は自動にして^，手 
動にしても切り替える必要があります力《， 
出力は切り替えるのではなく，すべてに同 
じか,力を送っても構わなぃこいになります。 

すなわも，ここにモニタか配器を持って 
きたらどうでしようか？愛機 X 68000 
XVI の画像,中,力は，等しくすべてのモニタ 
に化力されることになります。 

化巧のメガディスプレイの化力も， I 峡る 
モニタにだけ映して，ゲームなどはほかの 
モニタで斤ぃます。長残光と短残光:とぃう 
組み合わせも面白ぃかな？（もっ^も，長 
残光モニタは発色がよくなぃので， X 68000 
にはゎすすめできなぃけど） 

2 台のモニタを生かして，が戦ゲームに 
明け暮れるこもできます。使用の仕方は 

写真1 



自山自を。これぞ口ーテク t いうことで， 

今巧は C 民 T 分配器を作化するこ^に決め 
ました。 

wimmii 

お決ま0ホをこが 

: ななななながおが巧を 

とりあえず，ゎみまりってこ^:で，酌:接 
分配してみました。やってむ絶が無駄 t わ 
かっていながらやってみますしやっぱり 
駄固でした。理か!は備単で，化力をかける 
ことにより，本米ひとつのモニタだけに化 
力されるように設計された信号（電流）が， 
2 つに分かれて小さくなってしまうからで 
す。 

民 GB モニタへの圃閒の化力は，民 GB と H 
-Sync と V-Sync です。このうち，民 GB 信号 
は アナログ 信号です。 

予想では國面が暗くなるだけかな？ i 
思ったのですが，ちょっと予想外の巧•動を 
してくれました。 T 660 iJ は画而の上のほう 
だけ明るいのですカミ， CU21HD は晒面の明 
るさはあまり落ちずに映ります。 

CU21HD i T 660 iJ の入 Jj インピーダン 



垂春 • 
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スは，どちらも750だと思うのでず力 3 '，どう 
やら， CU 21 の入カインピーダンスは T 660 
リの入カインピーダンスよりも低いようで 
す。インピーダンス=抵抗ですから，抵抗 
が低いほうへ電流がたくさん流れているっ 
てわけですね。750が並列になり 37.5 Q じな 
ってしまうせいで，をれどれにかかる電圧 
も低くなってしまうという考え方のほうが 
わかりやすいかもしれませんね。 

また，どちら! J 同期できる範囲で分配し 
た i : ころ，圃面の輝度，をはゎかしくなっ 
ても，同期がずれたりすることはありませ 
んでした。つまりこれは，同期信号はどち 
らのデイスプレイにもちやん分配されて 
いる t いうこ L でず。 

同期信号の2つは，本体添かの取扱説明 
書を見ればわかるとゎり， TTL 化力です。 
TTL じはフアンという概念があって，これ 
は出力10フアンの 1 C には，入力1フアンの 
にが10 個まで並列につなぐこができま 
すよという概念です。 X 68000 側の H-Sync 

図1基本回路図 


と V - Sync の フアン アウトについては 
Outside X 68000, X 68030 Inside / Out で3機 
種の回路をチェック卞ることにしました。 
をれどれのマシンで少しずつ違ったものの， 
みまって TTL のインパ、ータを通しているよ 
うなので， フアン アウトはをれなりにある 
でしよう。 

モニタ侧のを格がわからないので，あま 
り強いこ i ： はいえません力3'，わをらくこの 
2 つの信号は大丈夫だと思います。普通の 
TTL は 1 C を2, 3個ぶら下げた i : ころでど 
うってこ t ないはずです力;'，どうしてら心 
配な人はか配器にバッファにでもつける 
とよいかもしれません。をうすれば，負荷 
がかかって壊れる場合，嚷れる場所は接続 
したバッファ 1 C と相場が決まりますから， 
修理ら備単です。どうせをんなじたくさん 
のモニタを同時につなげないでしようし， 
壊れたら私は X 68030 を質うつもりなので， 
ここは，放ってわくことにします。 


コレクお燃壽国 

同期信号はこのまま分配すればよいこと 
力すわかりま したが、 民 GB 信号を分配すると 
いう根本的な部分が，依然として解決して 
いません。 

をれじはまず，民 GB 信号にコレクタネ妄地 
をしたトランジスタ回路を接統する必要が 
あります。コレクタ接地は別名，エ；ッ 
タフォロア L もいわれ，簡単じい; I ば，イ 
ンピーダンス変換回路です。 

電店増幅は1倍，すなわち電圧利得はま 
ったくありません。電子回路などを勉強し 
たときに，なぜ電圧増幅が1倍なものが必 
要なのか？と思ったかもしれませんヵミ， 
実はこういう t ころに利用するのです。 

今回のケースでは，電圧，つまり信号の 
波ををのまま複数のモニタに送りたいとい 
うものです。したがって，•带压巧幅は必要 
ではありません。しかしコード結線で単 
純に分配する t モニタが必嬰とする分，電 
流が取れなくなってしまいます（ V 官店，つ 
まり信号は，電流に乗って進んでいると考 
えるとわかりやすいか^しれません）。 

ぶら下がった回路に合わせて電流を流を 
うとするが流すほど定格がないというわけ 
で，出力する側の1 C ，ないしはトランジス 
夕じ負前がかかり，結果，電圧効果が起こ 
ります。ひどい場合，なにか部品が壊れた 
りするのでを瘋が必要です。普通はをんな 
に備単には壊れないようじ作ってあります 
力5'，回路の定格に幅が持たせられないケー 
スではどうなるかはわかりません。 

をこでインピーダンス変換回路の出番で 
す。この回路は電圧信号はそのまま伝えま 
す力3'，電流網は入力と出力ではまったく她 
立しています。入カインピーダンスは設計 
者が好きなように決められますし，出カイ 
ンピーダンスら好きなように決められます£ 

図1を見てください。これは今四利用す 
る回路の基本部分です。説明するのにわか 
りづらいので，交流のときの等価回路とし 
て，図2を書いてゎきます。 

入力は左側の端子から入り， Y 臣流は800 
a 1.2 ka hie と3つの おがへ，オームの 
法則に従って流れ込みます。入カインピー 
ダンスは，800化 1.2 ka hie の3つの巧が: 
値の並列です力す， hie はこのケースでは火き 
くなりますし，今回は厳密な入カインピー 
ダンスを調べたいわけではないので，ここ 
は 800 rU 1.2 kn の抵抗の並列だけで入力 
インピーダンスを計算します。するし 
800 I I 1200二480 



図2交流時の等価回路 
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で入カインピーダンスは， 480 Q t なりま 
す。要は750を割らなければよぃので，この 
回路を利用して分割した場合，6分配（こ 
れは （1/75)/(1/480) >6い、う計算に基づ 
く）までならできるこ t じなります。しか 
し実際は hie が入ると少し抵抗が小さくな 
るので5つぐらぃにしてわぃたほうがよぃ 
かもしれません。3分配く、、らぃできれば普 
通は足りるのではないでしょうか？ 


回願麵 



実際の回路を説明する前に，設計につい 
てさらっと流してお話ししましよう。輿味 
のある方は専門書をご覚ください。私自身， 
アナログ回路は苦手なほうなので，もっと 
もつとよい方法があるじ違いありません。 


いやあるでしよう。 


まず， X 68000 の耳な及説明書を見ます。ア 


ナログ RGB 信号化力用コネクタの一黨表 


を見るし RGB の信号にはそれぞれアナロ 
グ 0 .7Vp-p (750 終端時）と記述されていま 
す。これはどういうことかといいますと， 
信号は 0.7V の振幅幅で揺れているという 
ことなので， 0V を中心にしたら ±0.35V で 
振幅している t いうこ t になります。 

お力に脚する部分は， X 68000 と同じほう 
がいろいろ t 都合がよいので， X 68030 に合 
わせて，図1のような出力にしました。ェ 
ミッタ侧に100 a 出力にコンデンサを挟ん 
で 75 Q という部分です（これは出カインピ 
—ダンスを調整するため）。 

をれでは直流について考えることにしま 
す。コレクタからエミッタに流れる電流網 
はどうなっているのでしよう。まず才ーム 
の法則より， 


Vcc = Vce + Re*Ie 


が導き化されます。 

民ら le は，エミッタについている抵抗と 
電流です。 Vcc =5 V ， 民 e =100 n というのがわ 
かっている事実!：なります。 

図1からわかる i ： わり， 


le 二化十に 

です。しかし，トランジスタの法則から， 
ic = hfe.ib 


で， hfe は通常100じ1上ですから，この場合， 
ic = ie と考えても構いません。したがって, 
上の式を Vce - ic の特性式で表すし 
ic 二-1/民 e . Vce + Vcc/Re 
となるわけです。したがって，図3のよう 
なグラフができあがります。 

次に決めることは動作点です。 

動作点 Q はこのグラフ上でほぼ真ん中に 
いるのが得策です。この理曲は化が図に書 


図3 VccHc の特性 



図4実際の回路図 



図を簡単にするために RGB の回おは省略してあります。 
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き込まれているようじしなっているからで 
す。今回， 0.7 VP-P ですから，振幅はたか 
が ±0.35 V です。だいたい真ん中じいれば 
よいので，動作点 Q は Vcc の半分ぐらいが 
妥当になります。したがって Vceq =2.5 V ， 
これにあわせて iceq =25 mA I ：なります 
hfe はトランジスタによって違います力3'， 
(これはデータブックを参照のこと）だい 
たいにゎいて100 じ1上 です。仮に100という 
ことにすると，トランジスタの特性より， 
ic = hfe.ib 

なので，だいたい化二 250； uA となります。 

さて，入力は 0.7 VP - P ですから交流です。 
こういった場合， 0 V から ±0.35 V じ振幅し 
ます。よく考える！：トランジスタはベース 
から エミ ッタ への 一方おしか流れませんか 
ら， -0.35 V になるときは電 i 荒をがしすこと力': 
できません。をのためには，〇〜 0.7 V まで電 
圧を持ち上げる必要が出てきます。 

をのために， la を流す民3, Rb が必要じな 
ってきます。電圧を上げてしまうし逆に 
入力のほうに流れていってしまいますから， 
をれを防ぐためにコンデンサをつけます 
(10/ zF のらの）。たは比にも流れます力 S '， 回 
路をを定させるじは， la は比の10倍の J :. は 
必嬰になります。よって， la 二10.化二 2.5 
mA 。 Vcc は 5 V ですから， 

(民 a + 民 b ) = Vcc / Ia =2 kn 
になります。この Ra , 民 b の振り分けは，適 


当に Ik , Ik と決めてしまうのではなく （動 
きはしますが)，自分がさっき決めた動作点 
じ従って‘みめます。つまり Vce 二 2.5 V です 
から， Ve 二 2.5 V (トランジスタのエミッタ 
の電圧）です。この点から Vbe 二 0.7 V (トラ 
ンジスタのベース ，エミ ッタ間の電店， 0.7 
というのはだいたいじわいて）ですから， 
Vb =3.2 V (トランジスタのベースの電圧） 
t なり，をのためじは，民 b : 民 a =3.2:1.8 と 
Ra，Rb を計算すればよいことになります。 
したがって， Ra = 8000, 民 b = 1.2 kO なので 
す。 

余談ながら化力のコンデンサは，民 a , 民 b 
で持ち上げた電圧がをのままなわらないよ 
うに存在しています。 75 Q の抵抗は，インピ 
—ダンス調整のためです。 

さてこの凹路は，入カインピーダンス480 
化出カインピーダンス750の网路です。 

入力と出力の電流網は厳密にいえばつな 
がっているのです力 3', ほぼつながっていな 
い t いってよいでしよう ab + ic = Ie であ 
り，化くく Ic 。 Ie > >11であるため）。したが 
って，この間路を民 GB の3つ分それぞれ作 
り，入力地点で3股に分ければ，出力はち 
やんと1つひ t つ化てきます。ひとつのモ 
ニタの電源を落としたら輝度が上がるとか， 
をういう間抜けなことはありません。 

奥際に，利用する回路図を図4に揣きま 
しよう。例として3分配のものをホ萬くこと 


けるだけで同じ^のができますからね。 

表1の1から説明していきましょう。 

まず，15ピンコネクタ， t りあえず私は， 
普通の15ピン民 GB し DOS / V 機などでよ 
く利用されるミニ15ピン民 GB がほしかっ 
たので，2股でも違うものじしました。 

モニタケーブルはオスなので，メスを買 
ってきましょう。忘れていました力す，真ん 
中にアイテムが增えるのですから，民 GB ケ 
ーブルを余言 t に1本買ってくることを忘れ 
ずに，いままで X 68000 一民 GB モニタとい 
うところカミ， X 68000 一 CRT 分配器一民 GB 
モニタになるわけですから，必ず1本，余 
計にいるはずですよね。ちなみに，醬通の 
15ピンは D - SUB 15 ピン（メス）です。 

2は心臓部のトランジスタです。2 
SC 1815 という使いゃすいポピュラーなも 
のなので，これを機をに200侧ぐらい買って 
わく t なじかよいことがあるかもしれませ 
ん。さすがにちょっと買いすぎたと思って 
いますが……（どうでもいいこ L ですカミ， 
どうして秋葉原って，バラ，10個，100個， 
200個というまとまりが多いんでしょう。50 
個あたりが手頃だと思うんだけどなぁ。場 
所によってはバラでいきなり100個単位に 
なっちゃうし。秋葉原だと1個5円のす氏抗 
も，100個100円ということはザラなのよ）。 

3はコンデンサです。上の2つはフィル 
夕用， 220// F は電源を安定させるためのフ 


表1部品表 （3 分配の場合） 

し D-SUBI5pin メス RGB 用，4個 

2. 2SCI8I5, 9 個 

3. コンデンサ IO；uF/l6V.9 個 

470//F/I6V.9 個 
220/iF/l6V,l 個 

4. 抵抗 8000， 9 個 

l. 2 kn. 9 個 
1000, 9 個 
750, 9 個 

5. 基板。図 5 を焼きせけたプリントを板 
なら楽 

6. 接 統ケー ブル。わきまりですね 

7. これらをしまうための箱 


図5プリン K パターン(原寸大) 


にします。をれの TF , をれ U 上は自分で勝 
手に想像して描いてください。また ， RGB 
はそれぞれ同じものを利用するので，あえ 


てひとつ分しか描きません。 


主稱綱 

部臟 



部品の種類は少ないです力 i '， 作る回路の 
規模に応じて数が増えていきます。 

今回から，プリント基板のパターン図を 
載せることにしました。こうすれば，これ 
を フイルムじコピー し，感化基板へ焼きか 


イルタですから適当で構いません。 

4は抵抗です。今回，画雨に映さなけれ 
ばならないという I 划係上，ノイズが乗るの 
がいやだったんで，なんと金厲皮膜抵抗を 
買ってきました。100個単位で800円く、'らい 
しましたが，劾果は謎です。金属皮膜抵抗 
はノイズ'だけでなく，ばらつきも小さいの 
で，民 GB 間でのばらつきが起こりにくいの 
ではないでしよう力，。民 GB がばらついてし 
まったら，色が変わってしまいますからね。 
をれはさすがに嫌でしよ？ 

5は基板です。図5のとわりプリント基 
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板を起こせば，簡単にできます力:'，相変わ 
らずセンタポンチ t ドリルでの巧開けが面 
倒くさいです。試作段階ではガラエポら使 
っていたんですが，ガラエポ基板を利用す 
るときに限って失敗してしまいました（ガ 
ラエポ基板は普通のものよりも2倍 U 上高 

い)。 

6は接続ケー ブル。 これは， 民 GB コネク 
夕と基板をつなぐものです。私は道具箱の 
中に落ちていたケーブルを利用しました。 
本当は，こういう t ころでいいらのを使わ 
ない t ノイズが乗っちゃうんですけどね。 
短いから大ホ夫でしょう。多々……。 

7は箱です。記事を書いてる現在ではま 
だ箱は作っていません（どうしてこう，い 


内蔵してしまいたいところです力':。大きな 
定格の 9 V コン七ントがあれば， 9 V アダプ 
夕が一気に減りますからね。 SC -55, CM - 
64， MEGADRIVE ， MEGA - CD , 電請機， 

モデム， AV 七レクタ...… 9 V が必要なもの 
つて多いですからね。 .9 V コン七ントを作れ 
ばひとつですんじやいますし。 

余談はさて置き，今回の回路製作は別に 
難しいところはなにないので，をの分， 
愛をこめて作ってあげてください。 


视報^^稱 

咽麵 


■ 


基板刹き化しですが，とりあえず使って 


みました。これでスト II ダッシュが2台の 


つも黙つてればばれないことをバラしてし モニタで対戦できるではないか！つて， 

まうのでしよう？）。 をのために作ったのではありません。念の 



基板は，プリント基板じやないとやっぱ 
りノイズが乗りやすいみたいです。試作段 
階で蛇の目基板に回路を乗せてみたのです 
がゴーストが 結構目だってしまい，ちよっ 
と嫌な状態になってしまいました。 

できるならば，図5の t わりに フイルム 
じコピーし，感光基板を使ってエッチング 
してください。をういう環境にいないとな 
かなかやるのは雛しいと思いますが。 

今回の回路は同じ回路をいくつも作るだ 
けで，たいしたを意はありません。しいて 
いうならば，ノイズ対策をしっかりするこ 
t です。余計なコードは延ばさずに，きち 


ため。 

RGB 分配回路は別に特殊なことはして 
いないので，ゲーム機の民 GB や PC -9801 な 
どにも使えるはずです。 C 民 T には寿命があ 
ります。初期型， ACE 時化に質ったユーザ 
一はをろをろ寿命が近いのではないでしよ 
うか？ 

をうだったら，先巧のメガディスプレイ 
も含めて，17インチのハイレゾモニタあた 
りがお買い得ですよね。をういった意睐で 
こういうものを作ったのですカミ，いかがで 
しよう力，？ 

使用したときに真っ先に感じたのは，や 
っぱりセレクタがひとつ少なくなったせい 
力，，セレクタ相当品がついていることを意 
識せずに使えるのはたいへん便利だという 


は重まします。相当する七レクタが Outs 
ide X 68000 に掲載されているので作って 

みてはいか力すでしようか？ セレクタがつ 
いていることをすっかり忘れてしまいまず 
よ。 

をうをう RGB ヶーブルを途中で出すの 
だから， AUX - IN と AUX - OUT をつけて 
SC -55 を真ん中に差せば， CZ -600 シリーズ 
のステレオスピーカでも MIDI の音を嗚ら 
すこ t ができますよね。 

いろいろ工夫すると师白いこ^:ができを 
うですから， C 民 T コントローラ t いうこと 
で，大きな賴を買ってくるのらいかがでし 
ようか？をのうち，変な回路も載っけま 
すので’ 


今月は回路は簡単な削に灾:は結構たいへ 
んでした。動いてもゴーストが化たり，な 
んで動くか謎なが i 兄で動いていたり……。 

今回，初めて感光基板というものを使っ 
てみました。私のを人が作った Z _ CAD とい 
うツー ルを 使って，パ ターン を仕上げ， 
10735 X で印刷して フイルム コピー。現像液 
の溫度が高すぎて•报初の塊像は失敗し，次' 
はコピー機を利用した i : きに，トナーが薄 
かったせいで失敗。3度目の化直で，やっ 
と写真のような基板を作成することができ 
ました。 

え？どうせプリント基板にするなら， 
WAVE BLASTER ( WB ) の やつが ほしい 
ですって？あああ，しようがない，米巧 


ま追め 



つとま！：め上げてください。 

電源は 5 V ですが，私は前回と同じくテレ 
ビコントロール 端子から取りました。 いろ 
いろゴテコ、'テつけていくと，電源がいつか 
足りなくなるので， 9 V コンセン トでも作つ 
て， レギュレー タでひとつずつ電源回路を 
写真2 


ことです。 

私の使っている T 660 iJ は入力が2系統 
あり， フロント パネルで切り替えられるの 
です力す，いま，電源が ON になったものを優 
先して表示するという機能があるせいで， 
これもまた，なにら意識せずに使うためじ 


覚えていたら，やりましよう。私も WB はま 
とめて間路にしたいし野ってましたから。 
どうせ，民 S - MIDI の作り方らやったほうカミ 
いいかな一って思ってましたし。 WB と 
WAVE BLASTER インタフェイス ( WBI ) 
だけで， MIDI できたら確かに便利ですから 
ねえ。個人的には SC -55 よりよい音だし思 
ってますし。 

さて，米巧は引き続き CRTI 划係のサポー 
ター回路を作ろうかと思っていますが，予 
定は未定なのでどうなるのかは謎です。 

をれじしても，なにかのせいでむもやく 
ちゃ忙しいのです。遊びたいけど遊ぶ暇が 
ありません。遊べないときに限って，な分 
の家に遊ぶものがたくさんあることに気が 
つくんですよね。まるでマーフィーの法則。 

いつ力，，いま自分がやっていることが突 
ることをがりながら，今月はこれでお別れ 
というこ！:で。ではまた。 
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XMODEM によるファ備送プロクラム 


複数のパソコンがある場合，データのやりとりをしたいとさがあ 
りまず。共有でさる大さなメディアがあれば問題ありません。し 
かし，そラでないとさは……〇今回は RS - 巧 2 C を使ったファイル 
乾送でず。プログラムに関ずる詳しい説明は次回となりまず。 


今回はデータな送閱係を つつき 回す つも りだった 
のだが，諸事情により（こればっか），背景や用語の 
説明は次回に送って，サンプルプログラム t をの使 
い方だけを先に示してわくことにする。 

I RS - 巧 2 C 制御モジュール 

まず，リスト1が RS -232 C 制御サブルーチン集。 
IOCS コールと同名/同機能のサブルーチンがひとと 
わり用意されている（表1 ) 。引数や戻り値も IOCS コ 
—ルに揃えてあるので， 


IOCS INP 232 C -> jsr inp 232 c 
のような単純な置き換えが可能だ。ただし，細部で 
はじ I 下の相違がある。 

1) ス_パーバイザモード尊用 

リスト1のサブルーチン群を利用する際には，事 
前にスーパーバイ ザモー ドに移行してわかなければ 
ならない。 

2) 事前/事後嫂理が必要 

リスト1のサブルーチン群は ， IOCS SET 232 C 相 
当の通信パラメータを dl に入れてサブルーチン 
open 232 c を呼び出してネ乃めて利用可能になる。ま 


表1 RS - 的 2 C 制御サブルーチン 


•叩 en232c :初期化 
入力 dl.w モード 

bitl5,l4 :ストッブビット長 
00 : 2 
01 : I 
10 : 1.5 
11:2 

bitl3,l2 :バリテイ 

00 :バリテイなし 
01 :奇数バリティ 

10 :偶数パリティ 

11 :ハ*リテイなし 
bi 口〜0 :ボ ーL 卜 

0000 : 75 
0001 : 150 
0010 : 300 
0011 : 600 
0100 : 1200 
0101 : 2400 
0110: 4800 
0111 : 9600 

1000 : 19200 

1001 : 38400 
1010 : 76800 

お力 dO.w FFFFii: エラー 
•close232c :を始末 
入力なし 
出力なし 

参 set232c :通信バラメータの設を does S 口 232C) 

入力 dl.w モード（叩 en232c じ同じ） 

出力 dO.w 設を前のモード 
参1〇巧 32c :入カバッファ巧文字数取稱 does LOF232C) 
入力なし 

出力 dO.l バッファ巧文字数 


参リ ush232c :入カバッファ巧容破棄 
入力なし 
出力なし 

•inp232c : I 文字入力 (I0CS INP232C) 

入力なし 

出力 dO.w 入力文字/シグナル 

bit 15 I : Break 信号お出 

bit 14 I :タイムアウト 

bit 10 I :フレーミングエラー 

bits I : 受信バッファ オーバーラン 

bits I:バリティエラー 

bit7 〜〇 入力文字コード 

参 isns232c :1文字先疏み （IOCS に NS232C) 

入力なし 

出力加. I入力文字/シグナル 

0001 XXXX,, :入力あり （XXXX= 入力文字ほ力、） 
00000000,, ••入力なし 
参 out232c : I 义宇出力 does OUT232C) 

入力 dl.b 出力义字 
お力なし 

•osns232c :化力可能かどうかの検查 (IOCS OSNS232C) 
入力なし 

出力加 .I 00000004,,:出力巧 

00000000,,:出力不可 
♦starttimer :タイマ始か 
入力 dl.w 待ち時間 （1/10 単位） 

出力なし 

♦stoptimer :タイマ停止 
入力なし 
出力なし 

•con け imer :タイマ再閒 
入力なし 
出力なし 
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た，使い終わったらサブルーチン close 232 c を呼び出 
して後始末をする必要がある。なわ， open 232 c を呼 
び化した時点で IOCS の民 S -232 C 関連コール（ひいて 
は， Human 68 k の AUX 関係）は事実上無劾になるの 
で，混用はできない。 

3) 文字長8ビット専用 

サブルーチン set 232 c(IOCS SET 232 C 相当）の引 
数のうも，文字長の指定は無視される。また ， IOCS 
SET 232 C では隠れ引数として， dl の第8ビットによ 
りシフトイン/シフトアウト制御の有無が指定でき 
るが，これら無視される。 

4) フロー制御方式固定 

リスト1は XON / XOFF 制御1するかどうかを， 
IOCS のように SET 232 C の引数で指定せずに，アセ 
ンブル時に決定するようになっている。褐載したリ 
ストでは， XON / XOFF 制御する版が生成され，34行- 
の化わり にコメントで殺してある33巧-を復活すると 
XON / XOFF 制獲 [1 しない版になる。また，35斤を樓活 
するし IOCS ではサポートされていない民 S 信号に 
よるフロー制御を斤う版が生成されるり。 

5) ェラーの判別 

サブルーチン inp 232 c や isns 232 c (それぞれ ， IOCS 
INP 232 C ， ISN %32 C 相当）は， dO の第8ビットにパ 
リティェラーの有無を返す （ IOCS ではパリティェラ 
一を起こした文字^何をわぬ顔でをのまま入力され 
る）。 ますこ， 第9ビットが受信バッファオーパ'—ラ 
ン，第10ビットがフ レー ミング エラー を表す。 

6) Break 信号の検化 

サブルーチン inp 232 c ， isns 232 c は， Break 信号を 
検化する t 800 Oh を返す。 

7) タイムアウト対応 

dl . W に1/10秒単位の時閒を入れてサブルーチン 
starttimer を呼び出すと，タイマが作動し指定時間 
後にタイムアウト（時間切れ）シグナルが内部的に生 
成される。タイムアウトはサズルーチン inp 232 c ， 
isns 232 c の戻り値が400 Oh になることで示される。夕 
イマはタイムアウトが発生する力、， stoptimer が呼び 
出された時点で停止する。 

8) 高速 f 云送対応 

IOCS では9600 bps までしかサポートしていないの 
のに対して，リスト1は19200 /%400/76800 bps にも 
対応している。 

I XMODEM ファイル転をプログラム 

XMODEM は Ward Christensen が考案した古典 
的なバイナリファイル転送プロトコルだ。大雑把に 
いうと，送信側はファイルを128バイト単位に分割 
し，ブロックの通し-番号とチェックサムをつけた図 


1の形式で1ブロックずつ送る。受信 fliij はブロック 
番号とチユックサムを確認して，問題なければ ACK 
(ASCII 06り）で，誤りが見つかったら NAK (ASCII 
15„)で応える。送信側はをれを受けて，次のブロック 
を送る力％いま一度同じブロックををるかを決める< 
すべての送信がすんだら，送信侧は EOT (ASCII 
〇4„)を送り，受信側力 i ' ACK で応えれば通信完了だ。 

XMODEM には誤り検出方式を CRC にした変形 
や，ブロックサイズを1024バイトにした変形など力;' 
あり，さらに改良版の YMODEM ， ZMODEM も存化 
する。今回作成したプログラムは，このうち，128バ 
イトブロックのチェックサム方式 liC 民 C 方式の 
XMODEM にのみが応している。 

リスト2が共通ヘッダ，リスト3がを信侧プログ 
ラム，リスト4が受信侧プログラムとなっている。 
ア七ン ブル/リ ンク 手順は コメント に書いてわいた。 
使用法だが，2台の X 68000/030 間のファイル転送に 
利用するのであれば，両者を民 S -232 C クロスケーブ 
ルで接続し， SPEED . X で通信パラメータの設をを 
合わせたうえで，まず，送信侧， 

A > TXMODEM 送信するファイル名 
続いて，受信側， 

A > 民 XMODEM 出力先ファイル名 
の顺に2つのプログラムを起動する。他機種とのフ 
ァイル転送（当が，をの機種用の XMODEM プログラ 
ムが別途必要）や，電話回線を通じての転送もこれじ 
準じる。ここで， XMODEM では，ファイル末の128 
バイトじ満たない端数部分も必要なだけの EOF 
(ASCII 1 A „) を補って128バイトブロックじして:転 
送することになってわり，ファイルサイズに ついて 
の情報は通信相手じなえられない。リスト3は厳終 
ブロック末尾の EOF をすベて削除するので，ファイ 
ル末尾に EOF があると勝手に削られることになる。 
使用時にはこの点じ注意してはしい。 

なわ，リスト3， 4をア七ンブルする前に，リス 

卜2の5行を復活してわくと76800 bps 尊用になる。 
X 68000/030 間のファイル転送にのみ利用するので 
あれば，この変更を加えてわいたほうがよいだろう< 
では，続きは次回。 

図1 XMODEM のデータブロック 





データ部（128バイト） 



—ブロツクシーケンス 番号の！の補数 ( FE „, 
—プロツクシーケンス ま 号 （01,い02„, 03„, 
ーブロック 開始 コード SOH (ASCII OIh ) 


I ) RSDRV . SYS は RS 制御に 
も巧応している。 


2) RSDRV.SYS は 19200 bps じ 
も対応している。 


—— ブロックチェックコード 
(8 ビッ トチェックサム) 
FD„. FC„. …… ) 

…… ） 
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リス M 232 C.S 
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% 

RS-232C が曲モジュールり隅顧な巧） 
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move.W 

s$5c,-lsp) 

♦巧きおえるベクタを 

2 
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DOS 

hINTVCG 

♦ 待ぶする 

3 


， include doscall. 

mac 
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move. 1 

do, U 0 ) + 

#S5e,(sp) 

♦反 xlNTSAV 

1 


， include 

iocscall 

.mac 
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move.w 

專 
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毒 
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DOS 

INTVCG 

本 
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.xdef 

ope 打 232c 
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‘ move.1 

do,(a0)+ 
f$5a »(sp) 

♦臣 RHINTSAV 
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，xdef 

close232c 


121 


1 

move.w 

% 

8 


.xdef 

set232c 

♦SET232C 

122 



DOS 

INTVCG 

本 

9 


.xdef 

lof232c 

♦LOF232C 

123 



move•1 

d0,<a0) + 

♦ESINTSAV 

10 


.xdef 

i3ns232c 

♦ISNS232C 

124 

拿 


addq，1 

#2, sp 


11 


.xder 

lnp232c 

♦INP232C 

125 



St ， b 

VECFLAO—RxINTSAV—4♦3{aO » 

12 


.xdef 

08ns232c 

«OSNS232C 

126 





♦ぺクタ恃进^?みク父口 

13 


.xdef 

out232c 

♦OUT232C 

127 






14 


.xdef 

flu8h232c 


128 



p け a，1 

reoieveintI pc) 

♦巧郁の込； W) 

♦ ベクタを巧をずる 

15 


.xdef 

starttimer 


129 



move.w 

S$5c,-{sp) 

16 


.xdef 

contt1 阳 er 


130 



DOS 

_INTVCS 

t 

17 


.xdef 

stoptimer 


131 

本 


凸 ddq ， 1 

;6,sp 

本 

18 

% 




132 






19 

NMAXCHH 

equ 

20 18 

♦入カバッファサイズ 

133 



pea，1 

errorint(pc) 

♦まほXラーがり込が 

20 

% 




m 



扣 ove.w 

け 5e,_(8p) 

* ぺクタを泣をする 

21 

NONE 

equ 

0 


13 己 



DOS 

_INTVCS 

% 

22 

SOFT 

equ 

1 


136 

本 


addq，1 

#6,sp 

本 

23 

HARD 

equ 

2 


137 






21 

25 

% 

•ifdef 

XMODEM 



138 

139 



pea * 1 
move.w 

extstatint【pc) 

»S5a,-(3p) 

巧 /S 巧り込みめ 
»ベクタを巧をする 

2だ 

F し OWCTR し 

equ 

NONE 


140 



DOS 

_INTVCS 

♦ 

27 

，け ndef 

IGNERROR 



141 



lea.1 

2+6+6+6|ap),sp 

♦ 

28 

IGNERROR 

equ 

0 


142 





29 

.en 过 if 




143 



扣 ove.w 

2(ap),dl 

♦ dl =伝をバラメー 

3U 

.endlf 




144 



bra 

set232c0 



:巧 

>F し OWCTR し 

equ 

HARD 

*RS 閒巧する 

149 

baudtable : >dc，w 

$0821 

♦ 75 

36 

.endif 




150 

.dc • W 

$0410 

♦ 150 

37 

1 




151 

.dc ， w 

$0207 

♦ 300 

38 

IPAUSE_BIT 

equ 

0 


152 

• dc • w 

S0102 

♦ 600 

39 

OPAUSEgBIT 

equ 

2 

♦ ( = RRO の Tx バッフ1,空ビット） 

153 

.dc«w 

$0080 

♦ 1200 

40 

IPAUSE 

equ 

1<<IPAUSI£_BIT 

♦入力一時巧止中フラグ 

154 

.dc, w 

S003f 

♦ 2400 

‘11 

OPAUSE 

equ 

1<<0PAUS 巨 _BIT 

♦化カー時巧止中フラグ 

155 

• dc. w 

SOOlf 

♦ 4800 

•12 

秦 




156 

• dc.w 

SOOOe 

>9600 

13 

XON 

equ 

•Q •-•お • 

♦ XON コード 

157 

.dc，w 

$0006 

♦19200 

11 

XOFF 

equ 


♦ XOFF コー K 

158 

.dc.w 

$0002 

♦38400 

45 

% 



159 

• dc.w 

$0000 

♦76800 


.ifndef FI-OWCTRL 
>F し OKCTR し equ 

F し OWCTR し equ 


NONE 

SOFT 


♦フロー#!脚しない 
け ON/XOFFfW 巧する 


RSCT 反 

ERCTRL BIT 

SENDBREAK^BIT 

RSCTRL 

ERCTRL 

S 巨 ND 白 REAK 

r 

.ifdef XMODEM 
BKEAKSIG 
.else 
BREAKSIG 
.end if 
TIMEOUTS in 

t 

SCCA^CMD 
SCC A DAT 
HVV lERA 
TiMEHA BIT 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


1<<KSCTH し _^BIT 
1<< 巨 RCTR し _DIT 
1<<S 巨 N む B 反 iAK BIT 


♦ WR5 R3 が曲ピット 

♦ WR5 ER わ脚ビット 

♦ WR5 丘 reak 激おビット 


$eS 8005 
Se 98007 
む88007 
6 


♦ Break お出シグナル：： CAN 
本 Break 巧なおシク•ナクレ 
♦タイムアウトシグナル 

♦ SCC ch.A コマンドボート 

♦ SCC ch.A データボート 

♦ MFP jpj りをみイネー•■/•化レシ•スタ A 
>IERA の Tinier—A(V-I)ISP) がた;ピット 


63 


equ 

%U0111 000 

♦下化測り込みを巧けけける 

66 

反 SI ‘ ERRINT 

equ 

%00 110 000 

♦勃身エラー削り达みリセット 

67 

パ! ST TxINT 

equ 

XOO 101000 

*汹飾の从リセット 

68 

IRST*'Rx1NT 

equ 

%00 100 000 

♦却抑 P) 这みリセット 

69 

RS •しを SINT 

equ 

XOOgOlOgOOO 

♦E/S 刺りをみリセット 

70 

% 




71 

D【 

m 凸巴 ro 


♦巧り这みな止マクロ 

72 


ori. w 

#$0700iar 


73 


• e 打 dm 



74 

♦ 




75 

El 

macro 


»剌0込みお可マクロ 

76 


andi ， w 

さが 8ff isr 


77 


. 色 ndm 



78 

♦ 




79 


•offset 

0 


け u 

FLAG! 

.ds.b 

1 

»—時げムフラグ 

81 

VECFLAG： 

• ds.b 

1 

* ベクタ诗ぷぶみフラク‘ 

82 

K 氏 3SAV: 

• ds.b 

1 

*WR3 8胡脚 

83 

MR3SAV： 

• ds.b 

1 

♦WR5 S 細 

84 

DOWNCTR : 

• ds ， w 

1 

* 々イマ用カウンタ 

85 

MODE : 

，ds • w 

1 

♦モード 

86 

LEFT： 

， ds. w 

1 

♦バッファ內义媒 

87 

IIEADPTR： 

• ds •1 

1 

いくッファ内データホ助 

88 

TAiLPTR: 

• ds. 1 

1 

* バッフ T 内データホ巧 

89 

RxINTSAV: 

.ds.l 

1 

♦巧0込みべクタ侍ぶ用 

90 

ERKINTSAV； 

• ds.i 

1 

♦ 

91 

ESINTSAV： 

•お • J 

1 

本 

92 

BUFFST： 

.ds，w 

•NMAXCHR 

いくッファ 

93 

BUFFED: 




94 

SlZEofWORK： 




95 

% 




96 


， text 



97 


， even 



98 

♦ 




99 

♦ mm 




100 

拿 




101 

open232c： 




1U2 


DI 



103 

SAVREGS 

r む g 

dl/aU-al 


101 


movtiin.1 

SAVREGS,-(sp) 


105 





106 


moveq.i 

#6,dl 

♦タイマ用{こ 

107 


lea，1 

vdi8pint(pc)«al 

♦ V-D1SP 削り込みを 

108 


rocs 

VDISPST 

* 化をずる 

109 


tst. L 

dO 

本 

J 10 


bne 

ope 打 error 

♦ V-DISP 机り込みが化用中 

111 





1 12 


bclr.b 

#TIMERA.BIT,MFP_ 

.IERA W-DISPJ (の込みが止 

113 





1 14 


lea.i 

work+KxINTSAV,aO 

IQ4 Oh!X 1994.7. 





220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 


ほぶパラメータ船 


aet232c ; 
SAVREOS 


DI 

reg dl/aO-al 

movera•1 SAVREGS ，- (sp) 


setbaudrate : 


cmpi ， w 
beq 

andi.b 
cmpi ， b 
bcs 

move.b 
moveq ， 1 
move♦b 
add.w 
lea.1 


#- し dl 
get232c 

#$7f,dl 

#11,dl 

setbaudrate 

ff4,dl 

#0,d0 

dl, 过〇 

do, do 


baudtable(pc.do),a0 


* モード巧巧ブ 


本反 SDRV.SYS が巧 
♦無かなボーレートが m をされたら 
* 1200{こする 

本 

♦ボーレートじなじた 
»目 RG 用カウンタ任を 
テーブルからおく 


阳 oveq, 1 #0,过〇 


lea. 1 
move.b 


move 

move 

mov 色 
move 
move 
move 
move 
mov 色 
move 

lea ， ^ 
move 
move 
move 
move 
move 


move•w 
moveq.1 
rol.w 
and，b 
andi•b 
bne 
ori .b 
ori，b 
move.b 
move 
move 

move 
move 

move.b 
move■b 


SCCA_CMD,al 

#3,(al) 

d0,(al) 

#5,(al) 

d0,(aL) 

#14|(al) 
sXOOOOOOlO,(al) 
齐ル （ al) 

(aU い , (al) 

ち 12,(al) 

(a0)+,(al) 

work,a0 
d0|(a0) 
d0,LEFT(a0> 

ぞ work+BUFFST,d0 
dO.HEADPT 氏 （ aO) 
d0,TAILPTR(a0) 

dl ， - (sp) 

が 000011 11,dO 

#4,dl 

dl.dO 

#X00001lOO,dl 

setWH4 

#XOOdO110O,dO 
が 01000 UOO’clO 
お 4i(al) 
d0,(al) 

(ap)+»dl 

#15,(al) 

が 100000 00,(al) 

♦ し （ al) 

け 0001010 I,(al) 


move ， b #3,(al} 

， if FLOWCT 氏 L，eq，HARD 

moveq.1 <r%ll 100001 ,d0 


•色 Isrf 

.endlf 


#%11000001 ,d0 


move•b dO,(a 1 》 
move.b dO,WR3SAV(aO) 


WR3 bitOsO •••ま借かげ保止 
WR5 bit3：：0... 掛挪か所と 
KRH bit0=0，，，B 反 G 巧止 
BRG 巧カウンタ上位バイトねを 
BRG 用カウンタ下なバイト巧を 


キューか期化 
FLAG = 0 
LEFT 二 0 


WR4 bit7 ,6 = 01 . . 

bit3,2= ストマフ•ヒ•—マト巧 


bitl 

bitO 


バリテイ巧/ホ 
バリティな/無 


WR15 bit? =1 ...Break 譲了 
E/S 机り込み 

WR1bit.l ,3 = 10...キヤろ》> ごとじ 
bit2 =1 .../»• リティ王う-で 

をがエラー扔り献 
bitl =0…逊脚り込みな止 
bitO =1 ...E/S 扣り么がす巧 

WR3 bit? ,6=1し..巧がビット 
bits = 1 ... 才ートモーピ 
bitO =1.••まな化が J 丰巧 


► 人がじ入って遊べると思ったのに，化が次 : 験なんて手 : 山があって.'お過レポートじおわ 
れています。化巧ははとんどわからないので，かなり人がです。もなみじ私の所陆してい 
るが巧は応川物现ザがです……。 が江が樹 (19) 神を川 iU 
















move.b さ 5,(al) 
moveq.i を％ 11101010 , か） 
move.b dO,(al) 
move.b dO,W 反 5SAV{aO) 


bit? 

bite 

bit3 

bitl 


• . .ER アクティブ 

し • . おお 8 ピット 

• • • 送(触酔了 

..-RS アクティブ 


get232c ： 


move.b 314, (al) 
move.b #%00000011 ,(al 》 

move.b #RST ESIMT,(al) 
move.b #RST_ERRINT,(al 
move.b #SCC~EI,(al) 

moveq.i *0,dU 
move.w MODE(aO),dO 
move.w dl,WODE(aO) 

movem.1(sp い ， SAVREGS 

El 

rts 

moveq.i #0,d0 

move ， w work fMODE »dO 

bra aetretn 


♦WR14 bitO si 


• bkg 化かれ巧 


け /8 巧の达み y セツ ト 
»ェラーリセット 
♦刺り込が何 


*d0 =前のモード 
♦ モードをなえておく 


現だのモード 


nioveq. 
bra 


#-l,dO 

setretn 


» が Kfl (が舰 


SAVREGS 

reg 

mov 色 m.i 

d0-dl/aO-al 
SAVREGS,-(sp) 



iea, 1 
tst • b 
beq 

work+RxINTSAV,aO 

VECFLAG-RxINTSAV(aO) 
resetscc 

專 

move.1 

move.w 

DOS 

ad 过 q.1 

(aO)+,-(sp) 
#$5C|-(sp) 
_INTVCS 
が ， sp 

♦RxINTSAV 

♦ 

扣 ove.1 
move.w 

DOS 

addq，1 

(aOI-f ,-(sp) 

夕 $5e|-lsp> 
^INTVCS 

を 6,sp 

♦ERRINTSAV 


move.1 
move.w 

DOS 
lea. I 

(aO)+,-{3p) 
f$5ai-(sp) 
_TNTVCS 

6+G+6{sp),sp 

♦ESIMTSAV 


sf .b 

VECFLAG-RxlNTSAV-4 » 3(aO) 

\ ♦ ベクタホ待ぶの 0(1 

resutscc ： 

lea ， 1 
move.b 
sr.b 
move.b 

SCCA CMD.aO 
#15 ,TuO) 

(aO) 

#1,(aO) 

け /S 巧り込みを获 1 ヒする 

本 

♦机り込み抑係リセット 


move 

move 

move 

move 

move 

suba ， 1 
IOCS 

mov 色田 . 

El 

rts 


♦勃き拙巧ぽ;リセット 


#X00010000,(aO) 
f3, (aO) 

が 1100000 し（凸 0) 

#5,(a0) ♦を信挪 fl 保リセット 

fr% 11101010, (aO) * 


a し a I 
_VDISPST 


{sp い ， SAVREGS 


♦ V-DISP 机り込み巧止 


劑 g バッフ y 內文を技を待る 


moveq.i #0,d0 

move•w work+LEFT,dO 

rts 


を话バッフ r を勘こずる 


Dl 

c 1 r • w 
move. 
move. 
El 
rts 


work+ し巨 FT 

#work+BUFFST,work+HEADPTR 
夕 work+BUFFST•work+TAILPT 反 


1 文字乂力（入力があるまで巧つ） 


» out (10 

bit 15 

... Break な号巧化 


bit 14 

... タイムアウト 


bit 10 

... フレーミンク ’ エラ - 
... 受巧才ーバーラン 


bit 9 


bit 8 

... バリテイエラ — 


bit 7 〜〇 

... まなした文ぞ 

inp232c ： 

SAVREGS 

reg 

&0-al 


move 扣 .1 

SAVREGS,-(sp) 


Iea.l 

work；aO 

iwaitloop ： 

tat «w 

し EFT(aO>. 


beq 

iwaitloop 


input: 


moveq， I #1 ,d0 
swap.w 过〇 

movea ， 1 HEADPTR(aO),al 

move•w (al)+ ,d0 

cmpa • i if wo rk+HUFFED , ul 


♦バッファカ < まなら 
♦ 入力力《あるまで待つ 


♦ バッファえ閒 1 文ネを 
* なり出す 


345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 
:!93 
391 

395 

396 

397 

398 

399 

'I 凸 0 

401 

•102 

403 

■104 

405 

4.06 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 
"6 

417 

418 
•119 
■120 
•121 
422 
•123 
•124 
4 25 

426 

427 
.128 
•129 
430 
‘131 
132 
433 
•134 

435 

436 
•J37 

438 

439 

440 

441 

442 
44 3 
414 

445 

446 

447 

448 
4 49 

450 

451 
け 2 

453 

454 
•155 

456 

457 

458 
4 59 
460 


updatehead : 


.if 


bcs 
lea. 1 
move.1 
stibq. w 


updatehead 
BUFFST(aO),al 
a し HEADPTR 【 aO) 
f l,LEFT(aO) 


♦巧み込みポインタをまがする 
♦バッファ巧义キねを巧巧する 


F し OWCTR し 

cmpi.w #NMAXCHR/.J ,LEFT(aO) 
bcc inpretn 

bclr.b #IPAUSE_BIT,(aO) 
beq inpretn 

.if F し OWCTR し . eq.HARD 

ori.b が SCTRL,WR5SAV(aO) 
iea.l SCCA_CMD,a 1 
Dl 

move.b #5,(al) 
move.b KR5SAV(aO).(al) 

El 

.elseif FLOWCTRL.eq.SOFT 

moveq.i #XON,d1 
bsr out232c 


バッフ T 化用めい . 

1/4 ホが!こなったら 
巧手じ化わを 
巧閒させる 

RS をアクテイフ’じする 


XON を出わする 


.endif 

.endif 

inpretn: 


(8p)+,SAVREGS 


1 义芋巧がみ 


raoveq. 1 #0 ,d0 
tst.w work+ し EFT 

beq isnsretn 


» バッフ Tt データはある？ 
いくツファカ{まだった 


move. 1 
moveq.i 
swap.w 
movea.1 
move.w 
movea.1 
rts 


a0,-(sp) 

#1,d0 

do 

,,ork+HEADPTR,a0 
(aO).dO 
(sp)+,a0 


t バッファ先故 1 文ホを 
I かり化す 


♦ 出力巧なかどうろぶ K る 

專 

osns232c : 

.if FLOWCTRL.eq.SOFT 

moveq.i #0 ,d0 


btst.b #OPAUSE_BIT,work+FLAQ 
bne osnaretn 


moveq. 
and. b 
rts 


ネ％ 000001 00,dO 
SCCA_CMD,d0 


♦ X ' OFF ■が £ 

«RR0 bit2=l.. •化力巧 


I が出力 


out232c : 

.if FLOWCTRL.eq.SOFT 


owaitioopi : 

.endif 
owaitloop2 : 


btst.b 
bne 


btst.b 

beq 


move.b 

rts 


#OPAUSE_BIT,work^FLA 扫 
Qwaitloopl 


* 出力一 B-5 巧止フラグが 
» なるまで恃つ 


#2,SCCA_ ひ ID 
owaitloop2 


dl,SCCA_DAT 


«RR0 bit2=l.. .出た巧 
♦ 送はバッフ r 力堪くまでがつ 


* 出力する 


タイマスタート/ストップ 


conttimer : 


stoptimer : 


move.W 
bset ， b 
rts 


bclr.b 

rts 


dl,work+DOWNCT 反 
夕 TIME 民 A_B1T,MFP_1ERA 


み ' l 、 IMERA_B IT, MFP_IE 反 A 


♦ V-DISP 妍りがぶ河 

♦ V-DISP 巧り化み ttih 


蛮趙阀期がり込みハンドラ 


vdispint : 


timeout : 
SAVREGS 


subq.w #1, work+DOWNCT 民 

beq timeout 

rte 


Dl 

reg 

roov 色 m . 】 

bclr.b 
move.w 
bra 


dl/a0-al 
SAVREGS,-(sp) 

#TIMERA BIT,MFP_IERA 

#TIMEOUfsiG,dl 

rxintent 


♦ V ， -DISP が 0 込みが止 


かがステータスを化がりなみ^\ンドラ 


DI 

refi 过 1/aO-al. 

movem. 1 SAVREGS ， - (sp) 

iea.l SCCA_CMD,al 
move.b (al),dl 
move.b (alJ,dl 
bmi rxbreak 


<BR0 をぶ}尺 

<R 氏 0 bit7 = l•..break は号 


move.b #RST ESINT, (al) <E/S 剌り込みリセット 
move.b #SCC—El • (al) け CC がりをみ親が T 

movem.1(sp)+,SAVREGS 
rte 


1111 
II r II ti 
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8 9 0 12 3 4 
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►ビジネスショウに巧ってきました。シャープのブースじはやっぱり1台も X 68000 はな 
い。ちっとは化ってくれてもいいのに……。 中がが一 (27) 神が川化 


X 68000マシン語プログラミング 


105 











461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 
•169 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 
483 
486 
-187 
488 
-189 

490 

491 

492 

493 

494 

け 5 

‘196 

497 

•J98 

499 

500 

501 
302 

503 

504 

505 

506 


move.b 
move.b 


move. 
bra 


#RST ESINT, (al) げパが 0 込みりセット 
SCCA_DAT-SCCA_CMD (a 1 ) , d 1 


#BREAKSrG,dl 


♦ Break 任出シグナル 


まなエラーがり込みハンドラ 


errorint : 

.Ifdef 1GNERKOR 


.else 

SAVREGS 


SCCA_DAT 

が ST ERRINT.SCCA.CMD 
#SCC EI,SCCA CMD 


tat.b 
move.b 
move.b 
rte 

DI 

reg dl/aO-al 

moven.1 SAVREGS, - (sp) 

lea.l SCCA_ ひの， al 

move.b #1>(al) 
moveq.l #0,dl 
move.b (al),dl 
Isl.w #4,dl 
move.b 


*掛るバッフ 7 逆れわ 
* エラー リセット 
け CC 抑り込み巧例 


巧 j り込み巧因を d し b じ巧る 


♦d しりの上位バイト = m り达み巧因 


move.b 

bra 


SCCA DAT-SCCA_CMD(a 1>,d1 

♦ をなバッファを m ? パ 
#RST_ERRINT, (al ) ♦エラーリセット 
rxintent 


.endif 


» を f 呂的〇达みハンドラ 

♦ 

recieveint : 

SAVREGS 


DI 

res dl/aO-al 
auvem.l SAVREGS,-(sp) 

moveq.l 70,dl 
move.b SCCA_DAT,dl 

lea.l work,a0 


.if FLOWCTR し . eq.SOFT 

c 田 pi.b #XOFF,dl 


♦ を fS データを巧り込む 


507 

308 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 
52B 

529 

530 

531 

532 
己 33 
53-1 
535 
336 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 
5 け 

550 

551 

552 


beq xon 

cmpi.b #XON,dl 
beq * xoff 


け 0 巧を掛 S した 
け ON をま(ました 


crapi.W 
bcc 


♦NMAXCHR, し EFTUO) 
full 


updatetaLl : 


raovea.1 TAILPTR(aO),a 1 
move.w dl,(a 1) + 
cmpa.1 #work+BUFFED,al 
bcs updatetai1 

lea.l BUFFST(a0),al 
田 ove.l al,TAILPTR(a0) 
addq.w #1,LEFT(a0) 


♦バッファが一巧どった 
♦ バツフ T じ巧めてち•く 


»害さ达みポインタま巧 


full ： 
• if 


FLOWCTR し 

cmpl.w 
bcs 

bset.b 
bne rxintretn 

.if FLOWCTR し eq,HARD 

lea.l SCCA_CMD,al 
move.b #5,(al) 

andi.b ».not.RSCTRL,WR5SAV(aO) 
move.b WR5SAV(a0),{al) 

.elseif F し OWCTR し . eq.SOFT 

moveq.l #XOFF,dl 
bsr out 2320 


.endif 
.endif 
rxintretn ； 


xon : 
xoff ： 


#(NMAXCHR*3)/4,LEFT(aO) ♦ パツフ r 伽か < 

rxintretn ♦ 3/4 を巧； i たら 

IIPAUSB_BIT,(a0) * 巧手に出力を 

rxintretn * 待つても 6 ウ 

♦ BS をかアクテイフじする 

t 
本 

♦ 

け OFF を出力ずる 

» 

け CC お 0 込み再 J 巧 


の PAUSE,(aO) 


move 田 .1 (sp)+ •SAVREGS 
move.b #SCC_EI,SCCA^CMD 
rte 

ori .b 
bra 

andi.b 
bra 

.bss 
.even 

.ds.b 

.end 


♦出力一時巧止フラグをなてる 


# .not.0PAUSE I (aO) 
rxintretn 


SIZEof.WORK 


かせる 


U ス h2 XMODEM.H 


1 

♦ TXHODEM. 

.S/RXMODEM.S J 淵泡做度 


13 

SOH 

equ 

SOI 

♦ "A 

ブロックた胡 

2 





14 

♦ STX 

equ 

$02 

本 


3 

♦SPEED 

equ 

%01 UO1100 00001000 

♦19200 

15 

EOT 

equ 

$04 


谢献了 

•1 

♦SPEED 

equ 

%01001100 00001001 

«38400 

16 

ACK 

equ 

$06 

拿 " F 

巧を巧爸 

5 

♦SPEED 

equ 

XO し 0 いし 00_0 0001010 

♦76800 

17 

NAK 

equ 

$15 

車 "U 

を . 

6 

本 




18 

CAN 

equ 

$18 

拿 一 X 

中厮 

7 

CRCPOLY 

equ 

%0001000000100001 

♦ CRC 赵 i 化功ぶ 

19 

PADCHR 

equ 

91a 

♦ "Z 

パッド 

8 

拿 




20 

♦PADCHR 

equ 

$00 

♦ NUL 


9 

BLOCKSIZE 

equ 

128 ♦デ—夕が/く イトな 

21 






10 

FRAMESIZE 

equ 

3 + 目し OCKSIZE 卡 1 ♦♦玉マクザム XMODEM フレ—ムザイス • 

22 

RETRY T 

equ 

10UO 

» リトライ咖 1110 巧 

1 1 

FRAMESIZEJTRC 

equ 

FHAN 巨 SIZ 巨 +1 ♦CRC 

XMOD 巨 H フ レームサイス • 

23 

RETRYgC 

equ 

10 

» リトライ回む 10 回 

12 

t 




24 

TIMEOUTSIG 

equ 

$4000 

♦タイムアウトの舒过ード 


ij ス S3 TXMODEM.S 


1 

攀 

XHODEN ファイル化を 7• ログラム（谢 S 闲） 


43 

， ifdef SPEED 



*RS-232C か期化 

2 

本 




44 


move•w 

巧 PEED,dl 

t 

3 

t 

as txmode 扣 

1 


45 

.else 



拿 

4 

拿 

as 232c 

-sXMODEM -0x2320 


46 


moveq.l 

す — l,dl 

本 

5 

本 

Lk tx 扣 odero 232c 


47 


IOCS 

SET232C 

參 

6 





48 


move,w 

dOidl 

♦ 

7 


.include 

doscall. 

田 &C 

49 

.endif 



t 

B 


， Include 

1 iocac 岛 Ai 

， mac 

50 


bsr 

open232c 

♦ 

9 


， include 

! Xmodem.h 


51 


addq.w 

#l,d0 

♦ dO ぃ 1 ならわ 期 f が HU 

10 

♦ 




52 


beq 

error 

家 

11 


.xref 

open232c 


53 





12 


.xref 

ciose232e 


54 


lea.l 

chksu 田 ' (pc) ，え 6 

* デフ ^ クレトはホ玉ックザム XMODEM 

13 


.xref 

i 打 p232c 


33 


move«w 

4FRAN 巨 SIZ を一 l,d5 

> 

14 


.xref 

out232c 


56 





15 


.xref 

atarttimer 


57 


move.w 

#6O«10,dl 

♦ 待時阳 160 巧 

16 


.xref 

stoptimer 


58 


bsr 

startti 田 er 

♦ 

17 

拿 




59 

idleloop ： 

bsr 

inp232c 

*NAK か • C • 々说 6 れるのを巧つ 

16 


.text 



60 


cmpi ， w 

が AN,do 

♦CAN? 

19 


• even 



61 


beq 

cancel 

本 

20 

♦ 




62 


cmpi.w 

#TIMEOUTSIG,dO 

♦ タイムアウト'？ 

21 

ent ： 




63 


beq 

cancel 

容 

22 


lea.l 

inisp,sp 


64 


cmpi•w 

#NAK,d0 

♦ NAK7 

23 





65 


beq 

do 

♦ モクなックサ厶 XMODEM 

24 


cir .w 

-(sp) 

» 入カファイルを M く 

66 


cmpi.w 

,d0 

い C'? 

25 


pea ， 1 

1U2) 

♦ 

67 


bne 

idleloop 

» そクな 6XNODEM/CRC 

26 


DOS 

_OPEN 

t 

66 





27 

t 

addq.1 

#6 »sp 

本 

69 


lea，1 

crctabie,a2 

>XMOD 巨 M/CRC 力 巧 

2B 


move.w 

d0,d7 

拿 

70 


lea，1 

crc(pc),a6 

本 

29 


bmi 

error 

♦ 

71 

72 


mov 色 •w 

げ RAMESIZEJ ； 反 C- 

l,d5 

30 

31 


bsr 

crc~comp 

♦ crcit 巧のが单巧 

73 

74 

do: 

bsr 

stopti 历 er 


32 

33 


clr.1 

- { SD ) 


75 


lea.l 

out232c»a3 

♦ a3 =1 が芋出力 * U- チン 

34 


DOS 

_SUPER 


76 


lea.l 

buff•a4 

本 a4 ニバッファ 

35 





77 


lea.l 

BLOCKSIZE ， w,a5 

*a5 = ブロックサイズ 

36 


pea.1 

abort(pc) 

♦中斯 8 がを了アドレス la を 

78 





37 


move.w 

4 CTR し VC, — （ sp) 

t 

79 


move.b 

#SOH, (cl4 い 

♦ヘッダがを讓化ず々 

38 


DOS 

INTVCS 


80 


move.b 

#$01, (a4)f 

t 

39 


move.w 

# ERRJVC,(sp) 

本 

81 


•move.b 

#$fe,(a4) + 

♦ 

10 


DOS 

.INTVCS 

車 

82 





41 

t 

addq.l 

が， sp 

本 

83 


roovem，1 

a4/a5 »— (sp) 

♦ DOS READ が 1 が 

12 





84 


mov 色 fw 

d7 ， - (sp) 

♦ 


206 Oh!X 1994.7. 


►化に「ワープロ巧うんだけど，なじがいいかな J と聞かれたとき，わらわずメモリ+ 
EGWord が頭のなかに巧かんでしまった。 大内直己 (20) 千おお 











85 


subq * 1 

»3,a4 


86 

inainloop: 

DOS 

_R 巨 AD 

»1 ブロックみ巧み込む 

87 


cmp.1 

a5|d0 

*128 バイトある？ 

88 


bcc 

caicbco 

♦ 

89 





90 



*128 パイトホ巧 

91 


tst ， w 

d0 


92 

93 


beq 

term 

♦ファイルがなきた 

94 


move.w 

ao ,dl 

♦ブロックの?义りを埋める 

95 


sub.w 

d0,dl 

« 

96 


lea.l 

3(a-) ,a5) .aO 

本 

97 


sub 狂 ， w 

dl.aO 

* 

98 


田 oveq，1 

ffPADCHR.dO 

t 

99 


subq •u 



100 

fiiiloop ； 

move»b 

do , (aO) + 

> 

101 


dbra 

dl,fiiiloop 

i 

102 





103 

calcbcc : 

lea.l 

3(a4),aO 

♦ブロックチェックコード 

104 

105 


move.w 

jsr 

さ BLOCKSIZE-l,d6 
(a6) 

> (チェックサム or CRC) を 
»が！!する 

106 




107 


moveq.1 

#RETRY_C-1,d2 


108 

output ： 

movea.1 

a 4 ,a0 

»1ブロック出力する 

109 


move.w 

d5,d6 

車 

110 

outputloop ： 

扣 ove.b 

(a0)4-,dl 

♦ 

111 


jar 

(a3) 

*out232c 

112 


dbra 

d6,outputloop 

1 

113 





m 


bar* 

waitack 

寧 ACK 待ち 

115 


dbpl 

d2,output 

*NAK な 6 巧送する 

116 


brai 

abort 


117 





118 

next: 

a 过 dq.b 
subq.b 

#l.l{a4) 

♦ブロックシーケンス巧巧を 

119 


#l,2(a4) 

♦ 進める 

120 


bra 

mainloop 


121 





122 

terra : 

moveq.1 

#RETRY C-l,d2 


123 

termloop ： 

moveq，1 

が OT,dl 

<达倡が了コードを送る 

124 


Jsr 

(a3) 

lout232c 

125 


lea.l 

eotmea(pc),al 


126 


IOCS 

_B_PRINT 


127 


bsr 

waitack 

< ACK 诗ち 

128 

129 


dbpl 

bmi 

d2,termloop 
abort 

♦ NAK な 6EOT を幫送する 

130 





131 


lea.l 

crifmes ( pc ) ,a 1 


132 


IOCS 

_B_PRINT 


133 


bra 

exit 


134 





135 

cancel : 

lea.l 

canines ( pc), al 

♦巧手の靴合で中が 

136 


IOCS 

_B_PRINT 


137 


bra 

exit 

♦ 

138 





139 

abort: 

moveq.1 

»CAN,dl 

♦宮巧のが合で中が 

no 


bsr 

out232c 

♦ 

141 





142 

exit: 

bsr 

clo8e232c 


143 





144 


扣 oveq.1 


♦ RS-232CM (を lOCSy セット 

145 


IOCS 

SET232C 

♦ 

146 


move.w 

d0,dl 

拿 

147 


IOCS 

_SET232C 

享 

148 





149 

error ： 

DOS 

_EXIT 


150 





151 

拿 




152 

♦ ACK を待つ 




153 

% 




154 

wait 扛 ck : 




155 


moveq.1 

#RETRY_T,dl 
atartti 面 er 


156 


bsr 


157 

waitackloop: 

bar 

inp232c 

拿 1叉を入力 

158 


cmpi.w 

#CAN,d0 

拿 CAN 7 

159 


beq 

abort 

* 

160 


cmpi.w 

#TIMEOUTSIO,dO 

♦タイムアウト？ 

161 


beq 

nakretn 

♦ そうな 6NAK 化い 

162 


cmpi.w 

« ACK,do 

♦ACK? 

163 


beq 

ackretn 

拿 

164 


cmpi ， w 

#NAK,d0 

♦NAK7 

165 


bne 

waitackloop 

♦ 

166 





167 

nakretn: 

bsr 

stoptiraer 



168 


moveq， 1 

<•. ， ，dl 


169 


IOCS 

B PUTC 


170 


moveq•1 

#-T,d0 

♦ N=1 

171 


rta 



172 





173 

ackretn ： 

bsr 

stoptimer 


174 


moveq.1 

,dl 


175 


IOCS 

B PUTC 


176 


田 oveq，i 

io,do 

♦ N=0 

177 


rts 



178 





179 

拿 




180 

» 8 ビットチェックサムをザめる 


181 

♦ 




182 

chksum: 




183 


moveq.1 

frO.dO 


184 

chksumloop: 

add .b 

(a0)+,d0 


185 

186 


dbra 

d6 I chksumloop 


187 


move.b 

do, (aO) 


188 


rts 



189 





190 

車 




191 

♦ 16 ピット CRC をがめる 



192 

本 




193 

crc: 




194 


田 oveq•1 

わ 0 ， d0 


195 

crcloop ： 

ror. w 

f»,d0 

» つぎの 8 ビットをおり达む 

196 


move 勺 ， 1 

#0 • 过 1 

t 

197 


move.b 

(aO い， dl 

t 

198 


eor • b 

d0,dl 

t 

199 





200 


add. w 

dl idl 

» テーブルを弓 1 いて 

201 


move.w 

0U2,d し M) ,dl 

» 中悄巧巧を巧巧する 

202 


clr，b 

d0 

r 

203 


eor*w 

dl,d0 

本 

204 





205 

2 〇 6 

crcnext : 

dbra 

d6,crcloop 

» データがなをるまで # 0 巧す 

207 


move.b 

dO’dl 


208 


Isr.w 

#8 •过〇 


乙 09 


move.b 

d0,(a0)+ 

*CRC 上ぬバイト 

210 


move.b 

dl,(aO い 

化 RC 下なバイト 

211 


rts 



212 





213 

♦ 




214 

♦ CRC れ巧 巧のテーブルをか成する 


215 

♦ 




216 

crCgConp: 




217 


lea.l 

crctable♦256 本 2 1 

,a0 »a0 = テーブルホ语 

218 


move.w 

#CRCPOLY,dl 

♦ dl =おは 巧 式 

219 





220 


move•w 

#266-1 ,d2 


221 

00 roploopl : 

move.w 

d2,d0 

♦dO = 255, 254, 253, .. 

222 


la し w 

#8,do 


223 





224 


扣 oveq•1 

#8-1,d3 


225 

comploop2 : 

add. w 

do,do 

♦中か化巧を 1 ピットをシフトする 

226 


bcc 

CO 田 pnext2 

♦巧けビットが 1 な 6 

227 


eor. w 

过 l,d0 

♦ まなと X’OR をなる 

228 

coropnextZ : 

dbra 

d3,co 助 ploop2 

♦8 ビットみ 《 りおす 

229 





230 


move.w 

过 O,-(a0) 

♦テーブルにをがする 

231 


dbra 

d2icomploopl 

* すべてのバイト做こついて ttO 巧す 

232 





233 

corapretn : 

rts 



234 

♦ 




235 

C 泣 U 扣 es : 

， dc. b 

•[CAN ]， 


236 

crifmes : 

• dc,b 

13,10,0 


237 

eotmes : 

， dc ， b 

• 【 EOT] • ,0 


238 

♦ 




239 


， bss 



240 


.ev 台 n 



241 

$ 




242 

crctable : 

.ds.w 

256 

♦CRCffg 用テーブル 

243 

buff ： 

.ds ， b 

FRAMESIZE^CRC 

» 人化カバッファ 

244 

拿 




245 


， stack 



246 


, 色 ve 打 



247 

♦ 




248 


， ds ， 1 

4096 


249 

inisp: 




250 


.end 

ent 



u ス S4 RXMODEM.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

ひ 

1 

2 

3 


16 

17 

18 
け 
20 
21 
22 
23 
2 1 

25 

26 


ent: 


XMODEM フ T イルおをブログラム《逊ミ说） 


作がお as rxmodem 

as 232c -sXHODEM -ox232c 
Ik rxmodem 232c 

• include 过 oscall ， mac 

«include iocscal1.mac 

• include x 扣 odem•h 

.xref open232c 
.xref close232c 
.xref Lnp232c 
.xref out232c 
.xref starttimer 
.xref stopti 扣 er 

， text 
.even 


lea*1 inisp,sp 

move.w #$0020 • - (sp) ♦化カフ y イルをけがずる 

pea. 1 I(a2) 拿 

DOS ^CREATE ♦ 


27 

< 

addq.1 

が iSp 

1 

28 


阳〇 \e■w 

d0,d7 

♦ 

29 


bmi 

error 

t 

30 





:! 1 


bsr 

cre comp 

»crc が巧の前御 

32 





33 


cir.1 

-(sp) 


34 


DOS 

_SUPER 


35 





36 


pea.1 

abort(p じ） 

叫が巧が巧アドレス 1 说 

37 


move.w 

を — CT 反し VC,—(spj 

♦ 

38 


DOS 

INTVeS 

♦ 

39 


move.w 

4 ERRJVC,(sp) 

本 

40 


DOS 

_INTVCS 

本 

41 

t 

addq ， 1 

吝 6,sp 

t 

12 





43 

.ifdef SPEED 



♦ RS-232C か巧化 

11 


move.w 

が PEED,dl 

♦ 

15 

.else 



拿 

46 


moveq.1 

巧 - し dl 

♦ 

47 


IOCS 

SET232 じ 

本 

\8 


move.w 

d0,dl 

$ 

49 

.endif 



1 

30 


bsr 

open232c 

本 

51 


addq•w 

巧し dO 


52 


beq 

error 



►アル バイトの両おの'喊ゥ，ふら一っと n 本槪へ巧ったら，「がお限り人中が面 X 68000 PRO 
II 十ディスプレイでぶ辑込65,7121り」なんてものを兄てしまい巧つもゃいました。生が•が 
あ。とにかく，これで X 68000 ューザーじなれて错しいです。 も村嫌 (20) 火阪府 


X 68000マシン語プログラミング 


107 












53 

55 

56 

57 

58 

59 

bO 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

7 1 

73 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

80 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

in 

M2 

143 

1 •り 

115 

14 む 

147 

148 

U9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

IU6 

167 

168 



lea.1 

inp232c.a3 

♦ a3 =1 文ず乂ブパレ-チン 


lea.1 

buff,a4 

♦ a4 = バッファ 


lea.1 

BLOCKSIZE.w,a5 

♦ a5 = ブロックサイズ 


moveq ， 1 

け n.,d3 

*d3 = フ ' ロマクシーケンス g 与 ■■ 1 の MUU ： 


move•1 

a5,-(sp) 

♦ DOS WRITE 側 1 な 


pea.1 

3-l(al) 

♦ 


move■w 

d7,-(sp) 

♦ 


lea.i 
iea ， 1 

crctable,a2 
crc(pc),a6 

♦ 仮!こ CRC XMODEM 用 {こ 
本 も MS * ぶ 


move，w 

#FRAMESIZE_CRC-1-l,d5 


moveq*1 

#4-1,d2 

♦CRC XMODEt^J 

oloop: 

moveq. JL 

#'C' .cIl 

* が所できるで 


bsr 

out232o 

♦ 


moveq.1 

夕 3M0,dl 

♦ 


bsr 

starttimer 

本 

cwaitloop: 

bsr 

inp232c 

* 


cmpi.w 

#SOii,d0 

» 


beq 

main 

♦ 


cmpi ， w 

夕 CAN,d0 

本 


beq 

cancel 

1 


cmpi ， w 

ぞ TIMEOUTSlO.dO 

♦ 


bne 

cwaitloop 

本 


dbra 

过 2 ,cloop 

♦ 



♦ チェックサムか lODEN じ切りをえる 


lea，1 

summes(pc) , al 

t 


IOCS 

又 PRINT 

♦ 


lea.l 

chksu 扣 （ pc),ao 

♦ 


mov 色 .w 

#FRAMESIZE-1-1, 

• d5 


moveq.1 

#RETRV C- し d2 

1 

nakloop ： 

moveq.1 

さ NAKidl 

車 


bsr 

out232c 

本 


moveq.1 

が ETRY—T • 过 1 

本 


bsr 

starttimer 

♦ 

nakwaltloop ： 

bsr 

inp232c 

♦ 


cmpi ， w 

ISOH.dO 

本 


beq 

田包 in 

♦ 


c 田 pi ， w 

参 CAN,do 

$ 


beq 

cancel 

♦ 


cmpi.w 

#TINEOUTSIG,dO 

本 


bne 

nakwaltloop 

參 


过 bra 

d2»nakloop 

拿 


bra 

abort 


mainXoop: 

moveq.1 
bra 

*RETRY_C- し d2 
sohwait 

け 0H を恃つ 

t 

sohloop ： 

moveq.1 

ホ NAK,dl 

♦ 


bsr 

out232c 

♦ 

sohwait : 

moveq.I 

ホ RETRY—T,dl 

亦 


bsr 

starttimer 

$ 

fiohwaitloop: 

bsr 

inp232c 

♦ 


cmpi ， w 

害 SOH,dO 

專 


beq 

cmpi.w 

main 

#EOT,dO 

本 

♦ 


beq 

term 

♦ 


cmpi.w 

#CAN, 过 0 

拿 


beq 

cancel 

拿 


cmpi«w 

#TIMEQUTSIG,d0 

♦ 


bne 

sohwaitioop 

本 


过 bra 
bra 

d2,sohloop 
abort 

專 

ma in : 

roovea.1 

a4 laO 

»1 ブロック入わずる 


move•w 

d5|d6 

♦ 

inputloop: 

阳 oveq，1 
bar 

#1*10,dl 
starttimer 

♦ 

♦ 


bar 

i 打 p232c 

本 


c 历 pi ， w 

#TIMEOUTSI0,d0 

♦ 


beq 

sendnak 

♦ 


move.b 

d0»(a0)4 

1 


dbra 

d 61 Inputloop 

掌 


bsr 

stopti 田 er 

$ 


阳 ovea,1 

a4 laO 



move.b 

(aO い , dO 

♦ フ•ロ ックシー ケンス巧巧と 


not»b 

dO 

» そのおか 《 


cmp，b 

(aG)+,d0 

♦ 一教ずることを 巧 ] さする 


bne 

sendnak 

♦ 


cmp.b 

d3,d0 

♦削回と同じ ブロック？ 


beq 

sendack 

♦ モクな 6 お 巧ずる 


addq ， b 

#l,d0 

♦今圃送られるぺをブロック？ 


cmp • b 

过 3 , 过〇 

寧 


bne 

abort 

* 速えば中が 

chkbcc : 

Jsr 

(a6 ) 

♦BCC を照を ずる 


bne 

sendnak 

♦ す一致なら巧ぶがが 


DOS 

_WRITE 

♦ファイルじ 6 き化す 


c 阳 p. 1 

a5 ,ti0 

$ 


bne 

Abort 

♦ 

next : 

subq ， b 

#ltd3 

♦7 — 日 / クシ—ケンスを ; iid が)否 


moveq.1 

#ACK,dl 

♦かのブロックのぶ估を 


bar 

田 oveq.i 

IOCS 

bra 

out232c 

* ，い .dl 

_B_PUTC 
田 ainloop 

» 巧おずる 

Bendack: 

moveq.1 

#ACK,dl 

♦かのブロックのぶほを 


bsr 

out232c 

* 巧ホする 


moveq.1 

*•idl 



IOCS 

又 PUTC 



bra 

msiriloop 


send 打 ak: 

moveq.1 

が AK,dl 

» 巧ぶを巧巧する 


169 


bar 

out232c 

♦ 

170 


moveq.L 

*•.',dl 


171 


IOCS 

_B_PUTC 

malnloop 


172 


bra 


173 

I 71 

term: 

moveq•1 

#ACK,dl 

本 EOT じ i ける ACK を进话 

175 


bsr 

out232c 

本 

176 

177 


lea，1 
IOCS 

eotmes (pc') • al 
_B_PRINT 


178 

179 


lea，1 

2+BLOCKSIZE{a4) 

» ファイルホ巧の EOF をがる 
,a0 

180 


move•w 

#BLOCKSIZE-l,d6 

♦ 

181 


moveq.1 #PADCHR,d0 

本 

182 


moveq.1 

fO.dl 

本 

183 


move.w 

d6,dl 

♦ 

184 

eofloop ： 

cmp.b 

-(aO),d0 

♦ 

185 


dbne 

d6,eofloop 

t 

186 




本 

187 


aub»w 

(16,dl 

t 

188 


neg，1 

dl 

t 

189 


move•i 

dl,2(sp) 

t 

190 


move.w 

#1,6(8p) 

t 

191 


DOS 

SEEK 

本 

192 


clr.1 

2(sp) 

t 

193 


cir，1 

6(sp) 

本 

19 i 


DOS 

_WR1TE 

♦ 

195 


bra 

exit 


196 





197 

cancel : 

lea.1 

canmes(pc)(al 

» 相手のが合で中斯 

198 


IOCS 

_B_PRINT 

$ 

199 


bra 

exit 

本 

200 





201 

abort: 

moveq,1 

#CAN,d0 

♦目かのを脸て中が 

202 


bsr 

out232c 

車 

203 





204 

exit ： 

bar 

clo8e232c 


205 





206 


moveq.1 


♦ RS-232CIHJ 保 lOCSy セット 

207 


IOCS 

SET232C 

t 

208 


move.w 

dC.dl 

本 

2011 


IOCS 

_SET232C 

t 

21U 





211 

error; 

DOS 

-EXIT 


212 





213 

拿 




214 

* 8 ピリトチエツクサムをホめ，照をずる 


215 

♦ 




216 

chKsum : 




217 


moveq，1 

fO.dO 


218 


mov 色 •w 

#BLOCKSIZE—1, 过 6 


219 

chksu 饥 loop: 

add.b 

(aO)+•do 


220 


dbra 

d6, chlcsumloop 


221 





222 


sub. b 

(a0)+,d0 


223 


rts 



224 





225 

$ 




226 

♦ 16 ピット CRC をホめ.閒をする 


227 

♦ 




228 

crc : 




229 


历 oveq.1 

#p, do 


230 


move.w 

が LOCKSIZE+2—1,d6 

231 

crcloop ： 

ror. w 

が ， dO 

♦つざの 8 ビットをかり込む 

232 


moveq,1 

fO,dl 


233 


move.b 

(a0)+,dl 

♦ 

234 


eor.b 

dO.dl 

$ 

235 





236 


add. w 

dl,dl 

* テーブルを引いて 

237 


move.w 

0(a2,dl.w),dl 

»中议お巧を更巧ずる 

238 


clr.b. 

do 

本 

239 


eor ， w 

dl.dO 

本 

240 





241 

crcnext : 

dbra 

d6,crcloop 

♦データる < 巧きるまで！ HO 巧す 

242 





243 


tst ， w 

dO 


244 


rts 



245 





246 

♦ 




247 

* CRC れ g 用のテーブルをなかする 


248 

1 




249 

crc_comp: 




250 


lea.1 

crctable+256 拿 2 , a0 赛 aO s テープクレ 

251 


move.w 

#CRCPOLY,dl 

♦ dl :をは多巧す 

252 





253 


mov 色 《 w 

#256-1,d2 


254 

coiiploopl : 

move.w 

ci2.d0 

♦do S 255,254,253, ... ,0 

255 


181， w 

»8,d0 


256 





257 


moveq.1 

#8-1,d3 


258 

CO 历 ploopZ ミ 

は dd，w 

dO.dO 

♦ 中閒は巧を 1 ビット左シフトする 

259 


bcc 

compnext2 

♦ 巧 16 ビットが 1 な 6 

260 


eor*. w 

d し dO 

♦ まねと XOR をなる 

2B1 

oompnextl! : 

dbra 

d3 ,comploQp2 

♦ 8 ピットがの巧す 

262 





263 


move *w 

dO.-(aO) 

♦テーブルじを化する 

264 





265 

cumpnext 1: 

dbra 

d2,comploopl 

♦ すべてのバイト曲じついて«り进す 

266 





267 

CO 阳 pcetn : 

rts 



268 

♦ 




269 

eotmes : 

， dc，b 

' 化 OT] • •13,10,0 


270 

canmes : 

• dc.b 

•ICANJ ， 113, 10,0 


271 

summea : 

.dc ， b 

1 [チェックサムモードへ巧巧】 ■ .0 

272 

♦ 




273 


， bss ‘ 



274 


.even 



275 

$ 




276 

crctable : 

• 过 a ， w 

256 

♦CRC れ誇用テーブル 

277 

buff: 

， ds，b 

FRAMESIZE~CRC 

♦入出カバッファ 

278 

♦ 




279 


.stack 



280 


• even 



281 

$ 




282 


tds. I 

4096 


283 

itiisp: 




284 


，end 

eat 
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< が応お巧一 ！! > • MZ-80 K/C/700/ 1500 参 MZ-80 B/ 
2000 •MZ- 巧 00/2861 参 X I 参 X I turbo/Z# PC-800I/ 
8801/88 # SMC-777/C • PAS0PIA/5 • PAS0PIA/7 参 
FM-7/77/AV • MSX/2/2+/tLjrbo R 参 PC-286/386/486 / 
9801 /98/982l#X 68000/X 68030 
裙載されたブログラ厶の利用にはる機種巧の S-0S 
"SWORD" システムがか要です。 


第146部シューティングゲーム作成講幽 1) 


•ゲ ームの 作り方教えます 

予告どゎり 「 YGCSver .0.30 j をベース 
にした「シューテイングゲーム作成講座」 
が始まりました。 

第1回目は，リアルタイムゲームの基本 
とらいえる，複数キャラクターの制御，移 
動制御を解説しています。 

複数キャラクターを制御するためには， 
どんなワークエリアの構成をとればいいの 
力，， YGCS の移動制御に使われている SIN 
閱数移動とはなに力>，理解することができ 
ましたでしよう力，。 

具体的なリストがないため，理解するの 
は雛しいかもしれませんが，どれも基本中 
の基本，ゲームを作ろうとしている人は， 
ザひとも覚えましよう。絶がじ損はしませ 
ん（というよりら，これぐらいのこを理 
解できないしゲームなんか作れないぞ！ 
がんばって身につけるのだ)。 

など心いっても，理解するには多少の時 
間がかかるでしよう。をこて，上杉氏とを 
の友人のご協力じより， BBS 上で YGCS の 
サポートボードが侧設されることになりま 
した（電話番号など詳しいことは112ページ 
を参照してください）。 

連載でわからなかったこと，ゲームに関 
して知りたいこ^を具体的にまとめて，ど 
んどん質問してください。 

もちろん， Oh ! X 編集部まで，質閒をゎ送 
りいただいてもかまいません（をの場合は 


ハガキか對書でね）。 Oh 议編集部が賣巧を 
もって上杉氏に波してわきます。ただし， 
全部の質[巧に答えられるとはかぎらないの 
で，回答がないからといっておらないよう 
に。送られてきた質問は，どんどん誌晒に 
反映させていくつもりです。 

では，これからの 「YGCS ver . 0.30」と 
「シユーティングゲーム作成講座」じ期待 
してください。 

参 S - OS サークルの皆さん全ち集合 

ここで，いままでフリーソフト化宣言が 
なされたアプリケーシヨンを，サークル活 
動の一環！：して配布してもいい，という S - 
OS サークルを募集します。 

さらじ ， THE SENTINEL のコーナーじ 
秘極的に参加したいサークルら募集します。 
力のあるサークルと判断できたときには， 
この THE SENTINEL のコーナーへ * の協 
力をしていただくかもしれません。 

これらのサークル募集の目的は ， THE 
SENTINEL を媒作として S - OS ユーザー 
の輪を結びつけることにあります。 

応攀するじあたっては，サークル活動の 
概略， TH 巨 SENTINEL にどのようじ参加 
したいかを適当にま t め（文章量は自由で 
す），具体的に活動内容がわかるを報も一緒 
にわ送りください。随時紹介していきたい 
と思います。 

♦今月の フリーソフ ト化は2本 

t いうわけで，今巧のアプリケーション 


ん 

OHO , 

! ! 

1 . * .. 

. i ! 

* . 


拿 ♦ 

♦ 

.! \ 


. 

‘ Sho. 

* < ： 0> 

•: .. 


のフリーソフト化にご協力していただいた 
ものは，じ[下の2本です。 

1988年9巧号 

第69部超小型エディタ TED -750 
1991年2巧号 
第103部 KISMET 

鈴木さん， W さんありがとう。鈴木さん 
は，「いままで投稿されたもので採用されな 
かったものもフリーソフト化したい，けど 
いいのかな？」というようなこと扛嘗かれ 
ていましたが，をれについてはまったく I 巧 
題ありません。基本的にプログラムの著作 
権は作者に帰腐しています。ですから，な 
達に配布しよう力す，な造しようが個人のむ 
ホです （ Oh ! X に褐載されたものをな造し， 
配布した場合は， 「 XXXX 年の Oh 议〇巧号 
に褐載されたものを改造しました」とひと 
言書いてゎけば大丈夫)。ただし Oh ! X じ褐 
載された記事のコピー，配布はできません。 
を患してください。 

をして， 「 KISMET 」 については，「名前 
をそのままじして f 也機種へ移械する場合は 
連絡してください」とのこと。もしも名前 
ををのままにして移植を考えている人は， 
Oh 议編集部まで一報をゎ願いします。 

いままでどぉり，「アプリケーシヨンのフ 
リーソフト化計画」では，作おからの速絡 
を待っています。杉しも，この記事が目に 
止まったら，ぜひともアンケートハボキで 
ご連絡をぉ願いします。 

1994■インデックス 

■ 9 俾1ち •§ - 

巧139部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン顧かを (2) 

■ 9 俾2巧ち- 

第140部 YGCSver.0.20：i— ザーズマニュアル 

巧141部 S -0 S て今ぶ Z 80 マシン結满座 （3) 

■ 9 俾3月ち- 

第142部 S -0 S て举 i ; Z 80 マシン語講/奎 (4) 

■ 3 俾4月号- 

第14擲 S -0 S て举;; Z 80 マシン語話 il (5) 

■ 9 俾5月ち- 

第144部 S -0 S て举;; Z 如マシン語訪座 （6) 

■ 9 俾6月ち- 

第145部 YGCS ver.0.30 
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シユ-テインクグ-ム 
作成言驅り） 


Uesugi Vuya 

上お悠也 


今月から「丫 GCSver . 日.加」をベース 
にした「シューテイングゲーム作成講座」 
が始ま口まず。ここでは，システムの使 
い方，グームを作るためのテクニックを 
解説していさまず。 



I 川!! I シユーテインググームを作るり川り 

今回から，「シューティングゲーム作成講 
座」を始めることになりました。といって 
ら速臟なんて初めての経験なので，不手際 
があるかもしれませんが，をの！：きは笑っ 
て許してやってください。 

この講座では 「 YGCSver .0.30」 をダシ 
に，シューティングゲームの作り方を，基 
鱗から解説していこうと思っています。 

基本的な流れとしては，大まかな原理の 
説明から入って，をの都度必築なプログラ 
ムを巧して解説していくつらりです。 

実際，ゲームを作るうえでい^ばん重要 
なのはアルゴリズムであり，プログラムテ 
クニックではありません。プログラムテク 
ニックは，最低限必要なものだけ身につり 
てわけば十分です。今回の講座ではァルゴ 
リズムに:®点をわいて話を進めていこうと 
思います。もちろん Z 80 ァ七ンブラについ 
ての解説は特にしませんので，を自でが化 
してください。 

で，今回はこれから必要になる基本的な 
概念などの説明をします。雛しい話もある 
とは思いますが'，「ビー ル 1本 ジャンジャン 
待ってきてね」の意気达みで（意味不明） 
ついてきてください。 

り川り川 III キヤラクター管理の原庶り川1111111 

シューティングゲームに限らず，ネ刀めて 
ゲームを作ろうとした場合に閒題になるの 
力す，多数のキャラクターをどのようにすれ 
ば同時に動かせるかという問題だと思いま 
す（自分がをうだった）。 

をこで1つのキャラを動かす t ころから 
順番に，移動に熊点を絞って解説していく 
ことにしましよう。 

• 1キャラクターの場合 

基本的にはなにも考えることはありませ 
ん。単純に自分の動かしたいスピードで， 
キャラクターを動かせばいいわけです。 

では，ここで化てきたスピードとはなん 
でしよう？ ゲーム世界でのスピードとは， 
1回呼び化されるたびに座標に化される値 
のこ t です。 

もしこのスピードが大きすぎると，移動 
途中にあるキャラとの当たり判定ができま 
せん。十夕注意してください。 

参2キャラクターの場合 

さて，待望 （？） の2キャラクター同時 
移動です。1キャラクターの移動方法が完 
をに把握できていれば，2キャラクターを 


同が移動させるのはしごく備単な作業です。 
通常1キャラクターの移動化理は図い a の 
ようになりますカミ， 2キャラクターの場合 
は図 1- b のようになります。「なんだ，当た 
ウ前のことじやないか！」といわずに，し 
ばらくつきあってください。 

この場合，キャラクタ ー A i ： キャラクタ 
— B のプログラムを続けて書いてわけば， 
問題なく 2キャラを同時移動させられます。 
余談ですが，私が初めて「ブロック崩し」 

のプログラムを作ったときも，パドルとボ 
ールの数だけプログラムを統けて書いてま 
した（ふっ，若かったなあ）。 
•キャラクター多数の場合 

図 2- a を見てください。なにやらいっぱ 
いキャラを動かせをうですね（省略されて 
いるところに，たくさんのキャラクターの 
プログラムがあると思ってください）。です 
力す，実際はこのようじプログラムを普いて 
も，まともに ザー ムを作ることはできませ 
ん（と思う）。 

なぜか？ をれ はゲーム中に 化てくるキ 
ャラクターの 化現数や種類が特をできない 
からです。もちろん特定可能であれば，ず 
らずら プログラムを 並べても，とりあえず 
は ゲームを 作ることはできます（問題は大 
ありですけど）。 

ではどのように作ればいいの力、？ 

まず図 2- b を見てください。この フロー 
チャートでは，キャラクターのプログラム 
を続けて書くかわりに，キャラクターの穂 
類により各プログラムへ条件分岐させてい 
ます。 

図1少数キャラクターの管理 

(a ) 1キャラクターの巧合 


キャラクター 
のプログラム 


( b ) 2キャラクターの巧合 
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をしてこの化理部分を，化现しているキ 
ャラクター数だけループさせているわけで 
す。 a と b の違いは， a では同時に化现し 
ているキャラクターの数だけ（たとえ同じ 
穗觀であっても）プログラムを書かなけれ 
ばならなかったのにがして， b では種類の 
違うキャラのプログラムだけ（ここカミミソ） 
を書けばいいのです。もし1種類 （1 個で 
はない）のキャラしか化ない場合は，プロ 
グラムを1本しか書かなくてすむ、というこ 
とになりまず。要するにこの1本で同種の 
キャラをすべてコントロ ールしてしまうわ 
けですね。 

さてさて，ここまでの請は大まかにでら 
理解してららえたでしょうか？ 

実際にこのアルゴリズムを実現するには， 
ワークの構造と使い方についても知ってゎ 
く必要があります。 
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1本のプログラムで複数のキャラクター 
を制御するには，ワークを工夫する必嬰が 
あります。キャラクターの座標管理を例に 
とって，ワークについて考えてみましょう。 

通常，座標を巧なしてゎくワークは，プ 
ログラム中に DS などで確保してゎくこと 
を考えます力す， 

例） 

LD A’XPOS 
XPOS DS 1 ；X position 
YPOS DS 1 ;Y position 
これでは同時に 1 個のキャラクターしか管 
理できません。理由は次のとゎりです。 

いま現在，画耐中に1個のキャラクター 
がな在していたとします。次の回に同種の 
キャラクターが発生（登場）しました。発 
生したキャラは初期値として，ワークに自 
分の発生座標を書き込みます。ゎっ! 
バグりました。すでに存在していたキャラ 
クターの座標が，発生したキャラクターに 
よって書き換えられてしまったのです。 

このような事態を回避しつつ，複数のキ 
ャラを1本のプログラムで管理するには， 
どうしたらいいのでしょうか？ 

まずは図3を見てください。 a がワーク 
を体で， b が各キャラクター用のワークで 
す。通常，ゲームのキャラクター管理ワー 
クというのは，このように個々のワークカす 
集まって，全体のキャラクターワークを構 
がしているのでず。これら個々のワークを 
プログラムから見て平等に扱うじは，プロ 
グラムから見たアドレスを同じじすればい 
いわけです。 


さて，らう気づいた人もいるし助います 
が， 個々のワークの各て頁目（ X 座標 t 力’） 

を参照するのに相対アドレス（個々のワー 
クの 卜 ップが基準）を使 W します。をうす 
ることにより，どのキャラクターのワーク 
も同じに扱うことができるようになるわけ 
です。ただし，1つだけ注意しなければな 
らないことがありまず。個々のワークの卜 
ツプアドレス（絶対アドレス）をプログラ 
ムに渡し忘れると，プログラムがどこを参 
照すればよいかわからなくなる点です。 

类際の参服の仕方は， 

例） 

LD A,(IX + 1 ) ;X position get 

IX ニトツ プア ドレス 
+1二相がアドレス 

となり，キャラクターが変わった場合は卜 
ップアドレスのみを変-吏すればいいのです。 
これで1つのプログラムで，同時に複数の 


キャラを制御可能になります。 

ここまでの概念は，機種，言語に化がし 
ませんので，ザひとら现解して マスター し 
ておいてください。今後はこれらの概をを 
マスター しているものとして，話を尴めて 
巧きます（もよっと不親切かな？）。 

さて，移動を例に話を巡めてきたので， 
ついでに YGCS で主に使われる移動アルゴ 
リズムについて説明します。 
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これもゲーム制作にわいては，基本中の 
基本に膝するテクニックといえます。 

をういえば，いままでこの テクニックに 
ついて解説されたことって，はとんどあり 
ませんね。ゲームを作るうえでかなり基本 
的なことなので，結構，知りたい人も多く 
いると思うのですが。なんででしよう？ 


図2を数キャラクターの管理 
( a ) 悪い例 


( b ) 実暖のアルゴリズム例 



図3キャラクター管理ワークの構造 
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と，余談はこれくらいじして，キャラク 
ターの 移動方法じついてちょっ^考えてみ 
ましょう。初めてゲームを作るきに考え 
る方法が，単純に X 座標や Y 座標に直接値 
を足していくという方法です。 

しかしこの方法では基本的に直進移動し 
かできませんし，スピードら変えられませ 
ん。かなり不便ですね。 

をこで次に考えるのが，直接値を足して 
いくかわりにを数を用いる方法です。この 
方法ならを数の値をいろいろ変えるこ t に 
より，あらゆる動きをさせることが可能に 
なります。ももろんスピードも自け I 自在に 
をイヒさせられます。 

さて，これでキャラクターを满らかに動 
かす準備は整いました。次に必要じなるの 
力;', いかに変数の値を コント ロ ールす るか 
ということです。うまくしないし結局は 
滑らかに動かすこ t はできません。をこで 
登場 してもらうのが兰角 I 划数です。 S 約 I 翅 
数については説明不要でずよね？ 

では，どのように S 巧 I 划数を応用するの 
でしょうか？ 詳しく解説するまえに，と 
りあえず次の式をおてください。 
y =sin (ホ向） X スピード 
X =cos (方向） X スピード 

この式が SIN 関数移動の真備 （？） です。 
力•向やスピードををえることで， いろいろ 
な動きを作り化すことができます。 

この式によって導き化されるの力;'， X 座 
標 Y 座標それぞれの変化値です。この値を 
巧回み座標に足すことにより，望んだ方向 
に，壁んだスピードで移動させられるよう 
になるのです。 

たとえば，方向を連続のに変化させるこ 
とで，キャラに円述動をさせることができ， 
スピードを変えることで加減速が表現でき 
るようになります。 

をれでは說を少し戻して，上記の式と兰 
巧関数の I 划わり について 解説してわきまし 
ぶラ 0 

図4 S 1 N 関数移動の概念 

y 冬 


では図4を見てください。これは数学の 
テキストでよく見かける図です力3'，実はこ 
れが重嬰なのです。 

この図にが応した式をじ1下に示してわき 
ます。 

X 二 sin 夕 X a 
y 二 cos 夕 X a 

この式:は線分 （ A ， B ) の角度と長さか 
ら，点 B の（ X ， Y ) を求めるためのミ角 
関数の式です。さ，もうわかりましたね。 
線分 （ A ， B ) の角度が移動方向，長さが 
移動スピードにそれぞれが応していて，導 
き化された点 B の（ X ， Y ) が X 座標と Y 
座標の実際の移動 i をになるのです。 

どうでしょう？ SIN 関数移動の原理は 
理解してもらえたでしようか？よくわか 
らなかった人も焦らなくて結構です。これ 
からの講座の中で，実際の使い方を説明し 
ていきまずから，をちらのほうをしっかり 
マスター してもらえば十分です （ YGCS を 
使う範囲では）。 

もなみに，私がこの方法に気づいたのは 
5年くらい前です力 S '， 初めてこの方法でキ 
ヤラを動かしたときは感動しました。 

さて次はもうちょっと突っ&んで，移動 
量について詳しく考えてみましょう。 

りり…りりりりりりりり"り移動量の秘密" I "りり"りりりり"りりり 

通常，移動というのは1を足せば1キヤ 
ラクタ（ドット）動くらのです。しかし， 
毎凹1おしていたのでは速すぎるという場 
合があります。普通をのようなときは1を 
足したり足さなかったりして，スピードを 
調整するわけです。力3'，まだ1/2程度のスピ 
ードなら楽なのですが，1/7とか2/5とかの 
スピードになるし管理が結槪而倒になっ 
てきます。をこで考えられたのが小数点を 
使う方なです。小数点つきで座標を管理し 
てわけば，スピード調節のために，毎凹移 
動强をおすかおさないかの化理をしなくて 
すみます。 

YGCS の場合，座標は 
基本的に1バイトで足り 
^ B ( X , Y ) るわけですが （ S - OS の 
I テキスト圃丽の座標系を 

: 思い化せば，理由は一固 

: 瞭然)，実際は2バイト 

I (1 ワード）を座標に削り 

I 当てています（らちろん 

X X XY 別々で)。をして，こ 

の拡娘した1バイトが小 
数部なのです。小数部が 
1バイトい、うことは， 


256で1キャラ（ドット）動くとぃつことに 
なります。当がのことながら，実際の表示 
に使用するのは上位の1バイトのみです。 

この小数点管理が威力を発揮するのは， 
前て頁で説明した SIN 闕数移動などです 。 S 
巧関数演算によって導き出されたわりと細 
かぃ移動量にも，小数部があるわかげで閒 
趣なくが応できるようじなります。 

シューティングゲームに限らずどんなゲ 
—ムでも，1と2の中閒のスピードがほし 
ぃとぃう場丽はぃくらでも化てくるわけで 
すが，をんなときにこの小数点管理の方法 
を觉えてわけばけホ応してわけば)，まった 
く惦' I む必要がなくなる L ぃうわけです。 

ちなみに Z 80 で座標を小数点管理する場 
合は， HL レジスタで座標計節を巧ぃ，表示 
の際には H レジスタのみを使うとぃった感 
じで化理します。 

じ[上で， 「シューティングゲーム作が 講 
座」の1回目を終わりまず。今回はネ刀ム、者- 
を 対象に基礎的な知識を解説してきたわけ 
ですが，具体的な例を示してぃなぃのでぃ 
まぃち把擢しづらかったかもしれません。 
しかし，自分でゲームを作ろうとする場合， 
できるだけ知ってわぃてほしぃ知識なので， 
自分なりに理解できるよう努力してみてく 
ださぃ （"システムに 頼る！"とぃう人に 
は，をの限りではありませんが)。 

どうしてらわからなぃとぃう人は，わか 
る人をつかまえて聞く， Oh 议編集部の上杉 
まで質問の手紙を送る，などの方法があり 
ます。力;'，私に直接聞きたぃ場合，パソコ 
ン通信で質閒などを受けつけます。知り合 
ぃの シスオペ さんの ご 好意により，後述の 
ホットで YGCS のサポートボードを開設し 
てもらぃました。重要な質刖ゃ意見などは， 
できるだけ誌面に反映してぃこう i ： 思って 
ぃるので，気軽に立ち寄ってみてくださぃ。 
ちなみに， YGCS に閒係なぃゲーム制作に 
I 划する質閒で^結構です。答えられる髓剧 
で答えてぃきます。 

ネット名 ： NSNW 

アク七ス番号： 0423-90-7170 
逃营が間 ： 24時間 

備考 ：ゲスト書き込み OK 

当がのことですが，通信を利用する場合 
はネットに迷慾をかけたり，を号のかけ間 
違ぃのなぃようにわ願ぃします。 

さて，次回はなにをしよう力、まだ考元て 
なぃのですが，サンプルを基に システムの 
使ぃ方の説明などをしてぃこうかと思って 
ます。まぁ，予定は未をであり決定ではな 
ぃとぃぃますから，楽しみにい）待って 
ぃてくださぃ。 
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(で)の、:^ま-てぃ 

撒か加トブロばイぃ巧? 

Komura S 曰 toshi 古ホす滕 

今月は，日 AS にの関数とタイピンブプ□ブラムに画面まわりのツールと盛りだく 
さんです。どのフロブラムを U ス h ガ長めなのガちよつと残念ですね。ぶろぐらむ 
風ま方せでは，いつをとちよつと趣向を変えて読者からの質問にお答えします。 


どら〜，旅から帰ってきました。いや〜, 
旅に出ても次の締め切りまでに帰ってきて 
原稿書いちゃうなんて，人間ができてきた 
よな〜，わし。いや，ほんと。 

ところで义しぶりに旅に出たんですが， 
いつの間にか成旧空港って新しくなってた 
んですねぇ。いつら利用してる飛行機は古 
いほうの第1ターミナルから出るもんで， 
新しい第2夕ーミナルには行ったことがな 
かったんですよ。あんなに立派になってい 
たんですね。第1ターミナルよりすごく 
広々 t していて快適だったです。まだ滑走 
路が第1側の1本しかできてなくて，飛行 
機が第2ターミナルから15分くらいえんえ 
んと地面を走っていくのはちよつ t 参った 


けど。 

をれから，乗った飛巧機がタイ国隙航空 
ってのだったんですけど，これが飛行機が 
ピツカピカで新しいんですよ。なん力、，い 
まさっき座席のビニールカバーをはずした 
ような。気分よくなってしまいました。や 
〜，新しいってええなあ。 

をういえば，瀬戸大橋の^きもレインボ 
ーブリツジのときもいましたよねえ。徹夜 
して一番乗りしちやうようなゎじさん t 力、。 
なんか，あ一ゆ一人の気持ちがわかってし 
まった私なのであります。 

……この コーナー も新しく変えちやゎう 
か？（わいって） 



ね斬アこメだ MOUSEP 


ではでは今月の1本目のプログラムです。 
マウスカー ソルを便利に使え る プログラム。 

MOUSEP . FNC でず。どうぞつ。 


MOUSEP.FNC for X 680 x 0 

(要アセンブラ，リンカ） 
お岡典伊藤宙也 

Human 68 k 上だとマウスのをボタンを 
1回クリック， X - BASIC だ L MOUSE (1) 


を実斤すると出てくる，マウスカーソル。 
X - BASIC 上でのマウスカーソルのパター 
ン変更につぃては6巧号の質問箱でも取り 
上げてぃますが，このプログラムではマウ 
スカーソルをアニメーションさせます。 

このプログラムはア七ンブラのソースリ 
ストのおで掲載されてぃまずので実斤する 
じはアセンブラ，リンカが必要じなります。 
マクロは特にぃりません （ IOCS 呼び出し関 
係も必要なものは全部リスト内に書かれて 
ぃますからね）。で，リスト1をエディタで 
入力したあと， 

A>AS MOUSEP 
A>LK MOUSEP 

A > 民 EN MOUSEP . X MOUSEP . 
FNC 

を実巧して， BASIC . X と同じディレクト 
リにプログラムをコピーします。をして， 
BASIC の外部閒数定義フアイル BASIC . 
CNF に， 

FUNC 二 MOUSEP 

とぃう行を追加して BASIC からこのプロ 
グラムを呼べるようじすれば準備 0 K です。 

この MOUSEP . FNC を使うと msdefO 
i msselO とぃう関数が増えます 。 msdefO 
は マウスカーソルのパターンを 定義します。 
書式は， 

msde い cd , ca , x ， y ) 

で戻り値はありません。 cd はパターンを定 
義するマウスカーソル番号で，4 口 Ji の値 
を指定してくださぃ。0~ 3はシステム用 
のためを義できません。 ca はパターンが格 
納されてぃる char 型の配列です。プログラ 
ム上で， 

int ca (256)= {0,0, 1 . 1 ,2.2, …… 
などとして配列を作ってゎぃてくださぃ。 

0で定義した部分が透明，1 I ： 2力 SSRAM 
上に設定されてぃる色です。 Human 68 k だ 
と普通はアイボリ ー t が色になってぃます 
ね。 X ， y は マウス カー ソル パターンのど 


こをマウスカーソルの個;じするかを決めま 


す。た！：えば， （0, 0 ) であれば msstatO 
などで マウスカーソルの X ， y 座標を調べ 
るとマウスパターンの左上すみの部かの座 
標が，（8， 8) であれば マウスカーソルの 
真ん中が座標となります（図1を参照)。 

もう一方の mssel 0はマウスカーソルを 
変えるための関数です。書式は， 
mssel ([ cdl ] , [ cd 2]) 

です。 cdl だけ指定すると マウスカーソル 
ををの パターン にし， mssel (13) だと マウ 
スカーソルはパターン 番号 13 になります。 
cdl , cd 2 の両方を指定すると cdl 〜 cd 2 まで 
の パターン で アニメーションし ます。たと 
えば， mssel (11， 13) で 11 〜 13 に順送りで， 
mssel (13， ll ) では逆順に アニメーション 
します。 アニメーションパターンは 娘高で 
6 つまでです。なにも指定しないと mssel 
(0) と同じ動作です。 msdefO で パターンが 
定義されていない マウスカーソル 番号を檐 
定すると，番号を0にして実巧されます。 

む'〜ん，ア七ンブラにしては結構短い， 
250巧•あまりのプログラムでよくこれだけ 
の機能を実現しましたね。解説(つまりこの 
原稿）のほうが長い気らするぞ。まぁ，よい 
こパご。 うんうん。リスト2にはこのプロ 
グラムのサンプルが用意されています。 


舞ブぉをかけずに々ィブ•文別 


をれでは2本目のプログラムじまいりま 
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しよう。マウスの次はキーボード。なんか 
入カデバイス特集みたいになってきたぞ。 
続いてのプログラムは X - BASIC 用のゲー 
ムライクな実用的プログラム。タッチタイ 
ピングの練習をするための TYPE _ V 30. 
BAS です。どうぞっ。 

TYPE V30.BAS for X680x0 

(要 X-BAS に.） 
大分県後藤聪文 
初心者の誰もがあこがれるタッチタイピ 
ング。確かに，キーボードを見ないでタッ 
タカ叩くあの姿。カッコいいよね。さあ， 
このプログラムでかっこよくキーボードを 
叩けるようになるのだ！ 

BASIC を立ち上げてリスト3を入力し 
七ーブしてください。をれから，まず，デ 
—タファイノレを作ります。 

run 5000 

と入力してください。画面上に「名前を入 
力」と表示されます。仮に名前を DE と入力 
すると DE . DAT というデータファイルが 
カレントディレクトリに作られます。2回 
目 U 降からはこのデータファイルを作る必 
要はありません。 

さて，データファイルを作り終わったら 
プログラムを民 UN 。 

名前を聞いてきますので，データファイ 
ルを作ったときの名前を入力してください。 
私の場合だと DE ですね。をれができたらい 
よいよゲームスタートです。わっしをの 
前に CAP キーを on じしてと。 


レベルや目標値が画面に表示されます。 
をのあ心，大文字の英文字（記号を含む）が 



TYPE_V30.BAS 


8文字表示されまずので，これ！:同じ文字 
をキーボードから入力していってください。 
すると文字が消えてポイントが1増えます。 
このようじ1か間入力し続けます。1分た 
ったところで目標の50文字を入れることが 
できれば面クリア。これを2回クリアする 
とレベルアップします。このときにゲーム 
を統けるかどうかを閒いてきますので続け 
るときじは N ， やめるときには E を入れて 
ください。ゲームのが態は先ほどのデータ 
ファイルに記録されます。 

ゲーム レベル A 〜 B では キーボー ドの真 
ん中の列の ASDFGHJKL ;: の文字の中から， 
C 〜 D では上の列の QW 巨民 TYUIOP @か 
ら， E 〜 F では下の列の ZXCVBNM ，._ か 
ら出題されます。 G 〜 H レベルではをれま 
で出題されたものすべてのなかからです。 

すべてをクリアしたときは感動のエンデ 
ィングが待ってわります。 

エンディングが見られたときにはきっと 
タッチタイピングをマスターできているは 
ずです。雛しいと思う人は140斤の， 
limit (2)= {50,70,9 0} 

の値を変えてみてください。 

や〜，これを入力してタッチタイピング 
できてテケテケとキーボードを速く叩ける 
ようになれるといいですよね。 Oh ! X の本代 
だけですみますもんね。私の場合，いまで 
もまあ人並みのスピードではいまでも叩け 
ると思うんですけど，ここまでのスピード 
になるには結構ぉ金かかってます。 

ていうのもですね，一時期チャットに凝 
りまくってまして。みんな叩くのが速いん 
ですよ，キーボード。こっちも叩いて叩い 
て叩きまくって人並みに速くなりました。 
ひと巧じ通信代で2〜3で円かかってまし 
たけど。いまはどうなんだって？ だ一い 
じようぶ，自夕でパソコン通信のホストを 
關いて，ホた人をチャットに誘ってますか 
ら（う〜ん，我ながらなんと凶悪な）。 

潑 面面が残 3 KX なけヴ！ 

をれでは今月最後のプログラムです。マ 
ウス，キーボードと米たから最後はジョイ 
スティックだろうって？ ん〜，ジョイス 
ティックの投稿もあったんですけどね。で 
もこれは画面まわりの便利なプログラムで 
す。ではどうぞっ。 

KX.X for X680x0 

(要 アセンブラ，リンカ） 
まま都お木克宗 

PC -9801 とか一部のミニコンなどの端ホ 
のプログラムって，起動したあとも起動前 


の画面がちゃんと残っているんですよね。 
たとえば， PC -9801 上で VZ というエディタ 
を起動してから終了するしをの前の DOS 
で操作した画面が残っているんです。 X 68 
000の場合はエディタじしても何じしても， 
アプリケーシヨンをなけたあとに前の画面 
が残ってることってないんですよね。でら 
安心。をれを X 68000 でやってくれるプログ 
ラムがこの KX . X なのです。 

このプログラムはアセンブラのソースリ 
ストの形で褐載されています。リスト4を 
エディタから入力して， 

A>AS KX 
A〉LK KX 

の I 上のようじアセンブラ，リンカを使って 
実斤ファイルを作ってください。 

使い方は簡単で， 

A>KX [使いたいプログラム名] 
です。たとえば， ED というエディタで 
AUTOEXEC . BAT というフアイルをエデ 
ィットするのであれば， 

A>KX ED AUTOEXEC.BAT 
で，エディットしたあとで画面を元に戻す 
ことができます。 

エイリアス機能 （「 Human 68 k ユーザー 
ズマニュアル」参照）で， 

A>ED KX ED [ ESC ] [ I ] 

など心してわけば次からは， 

A>ED 

と入力するだけで，常に KX を使って ED を 
起動できます。ただし，この KX では文字の 
色はすべて白で表示されます。 

なぁるほど，圧縮なんですね。 

この手のプログラムって，要するにアプ 
リケーシヨンを起動する前に画面の内容を 
保存してわいて，アプリケーシヨンの終了 
後にをの内容を表示するだけなんですけど， 
問題は X 68000 のテキスト V 民 AM の容盘な 
のです。 X 68000 の場合，全部で 512 K バィト 
( PC - 9801の場合，一度の表示に使われてい 
るのは 32 K バイト）もあるので待避するの 
が非常に大変なんです。 512 K バイトもある 
とメインメモリじ待避する場合，ほかのア 
プリケーシヨンが動かなくなる可能14もあ 
ります。をれに，ディスクだとスペースは 
あるけど時間がかかりすぎてうっとうしい 
ですし。実をいうと私もこういうプログ’ラ 
ムを作ろうとしたんですけど，そこでつま 
っちゃったんですよね。 

このプログラムではデータを店縮するこ 
とでメインメモリに待避できるようにして 
あるんですね。 

圧縮といっても化理じが間をかけるわけ 
じはいかないので，をのアルゴリズムは割 
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と簡単で，各 ラスタ じついて先頭から0で 
ない厳後のワードまでを保存しているだけ 
です。テキストは通常左から順に文字が書 
かれていきますし，たいていは画面の半分 
も使われませんから，これだけの作業をす 
るだけでもかなり効果があるんですね。な 
にも表示されていない ラスターは ほとんど 

ぃスト！ / MOUSEP.S 


メモリを消費しないので，特にドット数の 
多い画面モードで使っている場合ほど圧縮 
率が高いというのも好都合ですし。 

で，ほとんどの文字は白で表示されてい 
るので，このプログラムでは色つき文字を 
無視することにしています。つまり，テキ 
ストプレーン〇のみを保存し，復元すると 


きじはテキストプレーン0と1に同がに普 
き込んでいるのです。これでデータ量 t 化 
理時間が半分になりますからわ。文字が全 
部白になるのはをういうことなのですね。 

さ一 て，古い シヨー トプロ ば一 ていは こ 
れでわしまい。では新しい シヨー トプロぱ 
—ていで！ （いいのか本当に（苦笑)） 
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char_omt 

equ $0084 



11 

void_ret 

equ Sffff 



12 





13 

omit 

equ 

—1 

♦ち前 

14 





16 

17 

18 

j ジャン^テ- 




.even 




19 

.dc.l 

e~d 扣 y ,e_d 历 y 

♦ 

夕-卜 ♦ 8 

20 

• dc.l 
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char_omt 
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155 
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157 

158 

movea.1 

dO.al 

159 


♦ ャ 5 クタ巧のマウスカーソみの座巧！ - 

160 

moveq.l 

#0,d5 

♦ "• ライ -， Tm 

161 

162 

moveq.l 

#15, d6 

»がうトタ上历 

163 

clr，1 

dl 

♦ 法で , 、 • ライ-夕が入る 

164 

empi ， 1 

#omit,26(sp) 


165 

beq 

e defl 

* 巧云 "• ライ - 夕が巧？ 

166 

move•1 

3 ミ （ sp),dl 

♦ 巧ミ,、 • ラタ-夕 

167 

bsr 

3_liinit 

♦ 巧面チェック 

168 

169 

bne 

e_def1 : 

e_de し errl 

♦ 獅ェラー？ 
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171 

move.u 

吐し （ aO い 

♦ マウスカーソル X 

172 

clr •1 

dl 

«话て"•うイ-夕が人る 

173 

empi ， 1 

#omit,36(sp) 
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beq 

e def2 
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move.1 

•12(sp) ,dl 

♦ 巧四 ' 、 * 弓イ-夕 

176 

bsr 

a_limit 
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bne 
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e_de し errl 
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179 

180 

move.w 

dl,(aO) + 

♦ マウス ホー ソ t y 

181 
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184 

movea•1 
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186 
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0 , 0 , 0 , 0 , 0.0 
0,0,0,0,0,0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
1,0,0,0,0,1 
1.1, 0,0,1,1 
し 2, し 1,2,1 
1,2, 2. 2,2,1 
2 , 1 . 2 , 2 , 1,2 
2 , 1 , 2 , 2 , 1,2 
し 2,2,2,2,1 
1 , 2 , 1 , 1 , 2,1 
1,1,2,2, 1.1 
しし 2,2| し 1 
0 • し 2 • 2 • 1 • 0 
0 , 1 , 2 , 2 , 1,0 
0 I し 2,2 • し 0 
: msdef( 6 ,a 


/«マウスバターン定巧 


390 madef(4 

. 1(:0 /♦ 

•I 10 a={ 0,0 

420 0 

130 I 

440 0 

450 0 

460 0 

470 0 

4 80 I 

490 1 

500 0 

510 0 

520 0 

530 0 

540 1 

550 0 

560 0 

570 msden 
580 /本 
590 a=( 0 

600 0 

BIO I 

620 0 

B3U 0 

640 0 

650 0 

660 I 

670 1 

680 0 

690 0 

700 0 

710 0 

720 1 

730 0 

740 0 

750 msdef(7 
760 endfunc 


220 lvt=lvk(0) 

230 game() 

240 rnd_rw(0) 

250 end_flag=teNt() 

260 If Ivt< >Ivk(0) then wipe() 

270 until end flag=] 

280 /♦ 

290 if lv(0)=-l then ending() else width fM 
300 end 
310 /♦ 

320 ft サブルーチン 

330 /♦ 

340 func game() 

3 日 0 tn wr i te () 

360 If lvk(0)=3 then { 

370 ivk(0)=0 

380 lv(0)=lv(OJ+l 

390 if 1v(0)s8 then 1v(0)=-1 

400 I 

410 endfunc 

4 20 /♦ 

4 30 func rnd_rw い , 1 

440 int bi 

450 dire Int h<1)•temp(1) 
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230 

231 
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240 
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242 
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dO 
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rts 
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252 
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， dc，b 
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- ンあ号が 4〜1 5 たけ !■ です。 1,0, 

253 
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1,2, 

3,4,5, 6,-1 

257 





258 

t - 

；»• 夕ーン Jt* マフ T 

12 + 2 + 32 + 32) H2 
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197 
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200 
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#T,d0~ 

拿フ • レーン 1 

201 




202 
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d3 


203 

beq 

e def sk 

♦ d3=0 ? 

204 

addq，w 
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205 




206 
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207 
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208 




209 

move•w 

do,(aO) + 
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210 

move•w 

d2,(a2) + 

♦ テ *— 夕 tv 卜 

211 

过 bra 

d5,e_def_lpl 

♦ 々ウント 2 

212 


がいを巧 

12( sp),dl 


214 

move.1 

本 A* ブ — ンナン/、•一 

215 

moveq，1 

# MS PATST,dO 


216 

trap 

#15 

本 ハ*ターン tv 卜 

217 

clr，1 

dO 

♦ 正常巧了 

218 

rts 



219 




220 


•r A MM 
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221 

e_de し errl 



222 

moveq*1 
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223 

lea. I 
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224 
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[U ス hS / SAMPLE.BAS 


10 I 、 mousep. fnc サンフ•ルブログラム 
20 /♦ 

30 int i ,X, y ,1, r 

40 dim char a< 255 ) /♦ char 巧で 255 か旋 

50 screen 1,0 , しい color 3:els 

60 田 ouse(O):mouse(1) : setmspos(256,256) 

70 pat い 
80 /t 

90 while 1 

00 rassel ( 4 ) /* バターン 4 を谢 R 

10 locate 20 ,0:priut" たクリックしてごらん" 

20 1=0 

30 while 1=0 

40 rosstat(X,y,1,r) * 

50 endwhlie 

60 msseHS.S) . 翁、 5 〜 8 を巧ち 

70 locate 20 • 0 :print.. ほ〜 6 アニメだよ ！？.. 

80 for i=0 to 50000: next 
90 endwhile 
00 end 
210 

20 func pat い 

230 a={ 0,2,2,0,0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0,0 


2 10 
250 
260 
270 
280 
29 け 
300 


320 

330 

310 

350 

360 

370 

380 


[y ス h 3 / TYPE _ V 30 .BAS 


10 

20 /♦ TYPE. BAS Ver. 3, 0 ♦/ 

30 /♦ FOR X68k BY m 松义 */ 

iO 

50 int i,j,k,m,n,x,y,rr,temp,end—flag,ivt 


60 dim int lvp(2)=( 0,1 
70 Int gmi3s(11 (1,0,0 

80 dim 

: , "w 

rVB.VN","M’ 

90 str n& 

100 dim st: 


120 dim Btr 
9" , 10" J 
130 dim int lv(1),1vk(1) 
140 dim int 1imit(2)=( 5 
150 dim at.r 1 v3 ( 2 ) =： ('* 5 0 


,22 し c (lata(2)=|15j7,13) 
0,0,0 , (), 0 • 0 • 0 • 0 • 0 J 


mojM 32) tl ] = { 

" A " 

f 3 « U 1 t 1 




f 1 卜 • • R , r 


» U 1 t , u 1 




SB ( 8 ) , I v 2( 2 )s 

1 — 

\ 




{"1" 

» ii f ) 




iv < l (9) = |" A ",*" 

g 92(9»={ - I - 

IT,. 
• ..2 

じ f Ij .， b , 

•• • •• 3 •• • •• '1 け，' 

"F", 
. 5..I 

• 6.. 

"H. 


• "K" 

• "X" 


160 screen し 1 
170 music い 
180 graph い） 
190 rnd rw(1) 
200 araph3() 
210 repeat 


1 rconsole 


<_time(1 Iloount(1 
•70,90 J 
• •• 7 0 • ••" 9 0 •• J 


0010 村 00110000100 
0121001221001210 
122111 2222111221 
01112122221211108 
-0 0122122221221008 


0010000110000100 
0121001221001210 
1221112112111221 
01112121121211108 
001221 21121221008 
0001111221111000 a 
0000122112 ^ 111-118 
oo け 0012222122222 f 
0000012222122222 i 
0000122112211111 m 
o o o I 1 112 21* I 1* 1o o o : 


116 Oh!X 1994.7. 


►火学の:尖:贼のため， X68000 よ ウ某圃段が の化 用 時間のはうがをい。誰かが•■ぷよぷよ J 
をが戦してくれれば X68000 もな側するのに……。 河を利を (21) 化峰•お 









































































460 if w=l then { color 2 

470 print " TYPE. BAS VER. 3. 0" 

う曼〇 color 3: input - 夕抗を人か "，nn 

490 bi=fopen|na+".dat",-r") 

500 els 

510 for isO to 10 

520 fread(temp,I,bi) 

530 gmiss(i)=temp{0) 

540 next 

• 550 freadUenp, l,bi) : lv{0) = temp{0) : fread( temp, I .bl 

k(0)=temp(O) : fread(temp,I,bi) : lvk(1J=temp(0) 

566 ) else ( 

570 bi=fopen(na + " .riat" , "w") 

580 for i=0 to10 

590 temp< 0)=gmiss(i ) 

600 fwriteC temp,1,bi) 

610 next: temi>( 0)=lv( 0 J 

620 fwrite{ l,bl) : tempi 0 ) = lvk( 0 ) : fwri te( temp,1,In 

: teinp(0) = lvk(1) : fwri te( temo, l.bi)) 

630 fcloae(bi) 

640 endfunc 
650 /♦ 

660 func int compare() 

670 int 

680 atr kb,as 

690 int flag,ti,ttime 

700 ir0 

710 /♦ リアルタイムキーん力；キーバッファクリア 

720 ichile(keysns( ) ) : kb=inkey$( 0 ) : endwhi le 

730 /窜 

740 symbol (20S, 10, "TIME :••• しししけ，〇 > 

750 symbol (205,35, "COUNT :,1,1, しけ ,0 ) 

760 while i<8 

770 flag=0 

了 80 repeat 

790 if keysnsi ) then as = inkey$ •• f iaf<= I 

800 tlme_ch(1) 

SIO ti = な - timeU )X な - time( 0) 

820 if ti~ttirae> = I then { 

830 f111(265,5.290,30,0) 

840 symboll 270,10 »itoa(ti)•1•1,1•13•0) 

850 . ttime=ti 

860 I 

870 if な — time(I)—g—time(0) >=60 then return 1-1) 

880 until flag 三 1 

890 if 93(i)=" " then { 

90 々 if as 二 "" then { 

910 symbol (70+iM5 • 45 , S3 < i),4,6,2,0,0) 

920 i = i + l : count(0)=count(d 》牛 I : continue 

930 } I 

9,10 if ss(i)=as then ( 

950 symbol(70+i*45,45,ss(i),4,6,2,0,0) 

960 l=i+l : count(0)=count(0)+1 

970 I else ( 

980 beep;count{0)=count(0)-1 

990 } 

1000 filU 265,30 ,295,55,0) 

1010 aymbol.{ 270,35, itoai count ( 0 い ， 1,1, し 15,0) 

1020 endwhile 

1030 return(O) 

1040 endfunc 
1050 /拿 

1060 func graph I() 

1070 apage(3) 

1080 fiil(0,0,5U,511,8) 

1090 for m=0 to 4 

1100 box(1+ra, I96*m, 510 - m,.180—m, 4 ; 

1110 next 

1120 for m=0 to1 

1130 line{30+m,205 ,30+m, 440 ,9) 

1140 lineOO ,'t40+m,490 ,<l*l0+in,9) 

1150 next 

1160 line(32,34O,49O,3J0,5) 

1170 for m=0 to 9 

1180 symbol( 35+mM6 I 44 5 • g32 ( m ) I し 1,2,2 • 0 ) 

1190 next 


；Iv 


1200 endfunc 
1210 /* 

1220 func graphs() 


1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 

1340 endfunc 
1350 パ 
1360 func graph2() 
1370 
1380 
1390 
1400 


float hi , itn 
apage(2):wipe い 
lm=lItni t (lvk( 0 )) 

tx=53 ： hi=«mis8(1)/Im ： ty=440-hi* 100 
for i=1 to gmiss(0)-1 
lm=limit(lvk(0)) 

count(0)=gmiss(i) : hi=count(0)/Im 
circlet 7 + i*46,440-hi* 100 ,3,c data(lvk(0l)) 
line( tx,ty, 7+i* 46,440 -hi* 100, c_data(j.vk{0))1 
t だ 7 + i»46 : ty=-l40-hi<lOO 

next 


float hi 
int tx,ty 

gmiss(gmiss(0))=count(0) : gmis8(0)=gmiss(0)+1 
if gmi ss (0 I> 1 l then { 
for i 古 1 to10 

gmiss(i)=gmlss(l+l) 
next:gmiss(0)=11 


1410 
1420 
1430 

1440 ) 

1450 endfunc 
1460 /♦ 

1470 func int text() 

1480 3tr ne,kb 

1490 while (keysns()):k わ inkeyS(0);endwhile 

1500 if lv(0) =-1 then return (1) 

1510 repeat 

1520 els:locate 3,5 

1530 Input "SIXT [NJ : END げ】 .. ，〇 6 

15<10 until ne="R" or ne="n" or ne 古 " E" or n 曰 = 


1550 


cls 




1560 


if ne="E" or 

ne="e" 

then 

return{1) 

1570 


if ne=..N.. or 

ne="n" 

then 

return(0) 

1580 

endfunc 




1590 

/♦ 





1600 

func 

time—ch (んい 




1610 


str as,h,m,s 




1620 


int h2,m2,32 




1630 


as=time$ 




1640 


h=midd(as,1, 

2) 



1650 


m=raid$(as,4, 

2) 



1660 


s=mid$(as,7, 

2) 



1670 


h2=atoi(h) 




1680 


m2=atoi(m) 




1690 


s2 古 atoi(s) 




1700 


g_time(jj>=h2>3600+m2*60+s2 

1710 

endfunc 




1720 

/* 






N ,1 
, 0 ) 


1730 func m_f tlK ) 

1740 apase(1| : wipe() 

1750 symbol (0,5, "LEVEL " + .lv-M lv(0) )+*^-" + Lv2 (Ivic ( 0 » ) 

2,2,0) 

1760 symbol (300,5," I 淵 ! こ " + iv3 (IvM 0) い " が .. ， 1,2,2,2, 

1770 endfunc 
1780 /本 

1790 func check_level() 

1800 if limit(lvk(0))<=count(0) then { music playl() 

1810 if IvkU ) = 0 then {lvk( 1) = 1 

げ 20 I elBe {lvk(1)= 0 ：1 vk ( 0 )=1 vli ( 0 ) ■*■! ； gmiss ( 0 ) = I: for I 

=1 to 10 ： 8raisa(i)=0:next:music_play3() ) ) else | lvk{1)=0:music 
_play2() } 

1830 endfunc 
1840 /* 

1850 func ra_write() 

1860 int t 

1870 m„fili() 

1880 locate 25,7: print "Hit any key... 

1890 repeat：until keysnst) 

1900 els 

1910 time_ch(0) 

1920 count(0)=0; 凸 page(0) 

1930 repeat 

1940 if (1V(0) mod 2)00 then ( 

1950 for i=0 to 7 

1960 rr=mj_rr() 

1970 ss(i ) =moji(rr) 

1980 symbol(70+i*45,45,ss(i),4,6,2,M,0) 

1990 next 

2000 ) eflse { 

2010 i=0:j=0 

2020 while j<8 

か 30 rr=mj_rr() 

2040 j=j+2 

2050 S3 ( i ) =rooJ I ( rr) ： ss( i + 1)=mo ji (i.r) 

2060 symbol (70+iM5| 45 |S3( i),1,6,2,H,0):i = i + l 

2070 symbol(70+i♦15,45,33(1),4,6,2,14,0) : i=i+l 

2080 endwhile 

2090 ) 

2100 t=compRre() 

2110 until t=-l 

2120 wipe( ) : £Craph2 {) 

2130 graphs() : check_level() 


2140 endfunc 
2150 /♦ 

2160 func mj_rr() 


2170 

2180 

iJlOO 

2200 

2210 

2220 

2230 


int rr 

if lv(0)<=5 then ( 
rr = rndl )♦11+ lvp ( lv <0)/2 I 
} else { 
rr=rnd()*33 


2240 endfunc 


return(rr) 


2250 /* 

2260 func mu8ic() 

2270 ra_init() 

2280 ra_alloc(1, 1000 ) ： ni_alloc{2, 1000): ni_allor(3. 1000) 

2290 m assign(1,1):m assign(2,2):m_nssiRn ル 3) 

2300 in~trk{1,"dloSvlS gl6n6a4") 

2310 m_trk(2, "eio3vl5 f8e8d8c2..) 

2320 m_trk(3,"eio5vl5 gl6f16aJgl6al6br') 

2330 endfunc 
2340 /♦ 

2350 func music_play1() 

2360 in_play(1) 

2370 endfunc 
23H0 /♦ 

2390 func music_play2() 

2400 m_play(2) 

2410 endfunc 
2420 /♦ 

2430 func music_play3() 

2440 m_.play(3) 

2450 endfunc 
2460 /♦ 

2470 func ending() 

2480 apage(0) : cIs 

2490 filKO ； 50,511 ,190,6) 

2500 symbol<0,35,"CONGRATULATION",3,7,2,13,0) 

2510 endfunc 
2520 /# 

2530 /♦ 

2540 /♦ 

2550 /♦ 

2560 /» 

2570 /* 

2580 /» 

2590 /» 

2600 /♦ 

2610 /* 

2620 /* 


このブログラムをち巧するがじ 、" run 5000 "と 
打ちをんでリターンキーを巧して下さい， 

それかち、 " 巧的を人力 " とち巧さ才げすので、 

を的を人力してリターンキーを巧して下さい。 

" < を m>.dat" というフ r イがられます， 

ネ ♦♦ 来キ ♦♦♦ 本キ本水本本 ♦ 本 ♦ 幸 ♦ 味♦♦本 

•’ run- と义力してリターンキーを巧して下さい . 

" 名的を乂力 " とを示されたら.さっき入力した 
を前を入力して下さい。 - 

ゲームでの fit 南は ." < を巧 >.dat" {こ描まされ 


►この不況，早くどないかして。 


化浦な一 (24) 火版府 


( で）のシヨートプロぱ一てい ii7 




2630 /t ます， 

2640 /♦ ゲームを始めるのが 2 回目け ! 巧のときは. *♦* の 
2650 /* 巧から始めて下さい . 

500 け str ms,kb,na 

5010 int al,i 

5020 dim int p(1),temp(1) 

5030 while(keysna()):kb=inkey3(0):endwhile 

5040 width 64：color 2 

5050 print " TYPE. BAS VER. 3. 0" 

5060 color 3 ： input '* ち前を人力 "lOa 

5070 print "",na,".dat を巧谢ファイルとしてオーブンします " 


5080 

3090 

5100 

5110 

5120 

5130 

5140 

temp, 1 ,ai) 
5150 
5160 

5170 end 


ai = fopen(na+" .dat*' , "c") 
temp(0)=1 ： twrlte(temp,I,ai) 
temp(0)=0 
for i=I to10 

fwrite(temp,1,ai) 

next 

tempt0»=0:fwrite け emp, し ai): むげ ite(temp, 

fwrites(na,ai) 
fclose(ai) 


,ai):fwrite( 


U ス h 4 


KX.S 


コード） 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
‘10 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
•19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
夕 2 

83 

84 

85 

86 
87 
68 

89 

90 

91 

92 


♦ kx. s 

Keep screen image & eXecute command ' 

， テキスト苗面を巧な法，のコマンドを起巧 ， 

♦ コマンドま巧嫩こ！疏を紙れ•る • Human68k ver2 WHi 奇巧 

♦ vO, 10 Nov 

3 1993 

suzu-kat 


* ♦巧 コード 
NOPARERR 

equ 

$0101 * 

狩巧了イ销まされな力、つた时 1 

OSVERER 反 

equ 

$0102 拿 

Human68k のパー ジョ： //)« 2.00 化 1 ： でない 、、 

FNCALLER 

equ 

$0300 ♦ 

フ7ンクシ3ンコール巧1ユラ 1' 

拿 


(後下 te 8bits はフ r ンクシ 3 ンコールエラー 11 

\ 

% 


Sxxxx 

子プロセスをだかした的はそが t 了コード 1' 

• include doscall.mac 


， include iocseal し 

mac 


TVRAH 

equ 

SEOQOOO 

* テキスト VRAM 1 

SAVLINES 

equ 

1021 

»七ーブするラインな ! 

NEXTLINE 

equ 

128 

♦ 1 ラインのサイズ 1 

WORKSIZ 

equ 

SAVLINESM29 * ? 俯しうる巧犬のバッフ T サイズ \ 

CRTC R2I 

equ 

3e8002a 


DOS S MALLOC macro 



.local?v2 

,?i 



cmp.w 

#S 030 0, 

sysver 


bes 

?v2 



dc.w 

Sffad ♦ 

ver3.00 

kJLt ! 

bra 

?l 



?v2: 




dc.w 

Sff7d » 

ver2.XX 


?1 ： 




endm 




PUTS macro 

str 



.local?1 




pea.l 

?1 



DOS 

_PRINT 



addq.i 

♦'し Bp 



.data 





114 


bsr 

countdata 


115 


move .u 

do, (a 目い ♦line 

length 

116 


addq•I 

さ 1|d5 拿 size 

of data in buffer 

117 


add.1 

d0,d5 


118 


movea.l 

a0,a4 


119 


bra 

L3 


120 

L4; 

move.w (a4) 夺 , (a5) + 

♦line dafca 

121 

_L3 ； 

dbra 

dO, L4 


122 


lea.i 

NEXTLINE(aO),a0 


123 


dbra dl9, 

L2 



?1 : dc.b str t13,10,0 
.even 
.text 
endra 


CHKARG macro * パラメータの チェック 
.local?l 

(a2) 

?1 

" 使用ホ： kx あ巧フ T イル【バラメータ ..r 
" 巧鮮：因面を巧巧しつつ、衔をのフ T イルをまけする ." 
#NOPARERR,-(sp) 

EXIT2 


tst. b 

bne 

PUTS 

PUTS 

move.w 

DOS 

?1: 
endra 


ERREXIT macro code,mes ♦ フ t ンクシヨンコールのエラー <0 たがを了 
.local ?1,?2 

and , W *$0ff.code 
or.w #FNCALLER,code 

PUTS mes 

move,w code,—Isp} 

DOS _EXIT2 

endra 

.text 
.even 
errver ； 

PUTS " このプログラムは Iluman68k ver2.00 巧用です ." 

move.w #OSVERERR,-{sp) 

DOS _EXIT2 

errmem: 

ERREUT d0,"kx: ワークエリアが巧巧できま甘ん ." 

errmem2 : 

move. 1 d0,dl 

move.I workptr,—(spj 
DOS _MFREE 

addq.l ♦4,sp 

ERREX 口 d し " kx; 麵巧ぴエリアが巧巧できま甘ん ." 
errexecO ： 

ERREXIT d0,"kx ： コマンドの巧巧ホきません ." 

ERRE.UT dO,"kx; 巧をのファイルが巧つかりま甘ん ." 

countdata ； ♦ 巧なするデータ巧を巧！ベる 
» in ： aO.l 巧べるラインのアドレス 
» out: dO.l 巧挣するぶ . 巧のある R さ （words J 
reg 乙 aO 

move.1 reg ， - (sp) 

lea.i NEXTLINEUOJ ,a0 


♦ initial data length 


move.1 #1024/16,do 

_ceLl : 

tst.1 -(aO) 

bne _ceL2 
subq.l # 2 1 do 
bhi ~ceLl 
_ceL2 ： 

move.1 (sp)+,reg 
rts 

savetvram ： * Text VRAM を （ workptr ) 〜に恃なする 
reg = dl/d5/a0/ft4 

movem.l reg,-(sp) 
move .1 datasiZidS 
clr.i -(sp) 

DOS _SUPER 

move.1 do,(sp) 

movea.l #TVRAM,a0 
move.w #SAVL1NES-1,ch 


DOS 

addq.J 
move.1 
movem.l 
rts 


_SUPER 

,sp 

d5idatasiK 
(9p) + ,rej? 


loadtvram: * (workptr ) 〜から Text VRAM じ ftMlT る 
reg = dl/aO-al 


movem.J 

clr.i 

DOS 

mov 色 . 1 
move.w 
move.w 


reg,-(sp) 

-(sp) 

_SUPER 
dO,(gp) 

CRTC R21,-(sp) 
#$0130,CRTC_R 21 


* テキストク ’ レーン日 &1 巧時アクセス 


#TVRAM,a0 
が AVLINES — 1 ,dl 


move. 1 
move.w 
_L12: 

move.w (a5) + ,d0 < デーク巧の巧り出し 

movea.l aO , al 
bra _L13 

一 LI4; move.w (a5) + , (al)+ t ビットイメージが谜 

_L13 ： dbra dO,_L14 


dbra 


Ina. 


dl 


NEXTLINE(aO),a0 
_L12 


move.w 

DOS' 

addq.l 

movem.l 

rts 


(8p)+,CRTC R21 
.SUPER 
, sp 

(ap}+,reg 


_start ： 
DOS 


crapi.w 
be 8 

move.w 


_VERNUM 
i$O2OO,d0 
errver 
do,sysver 


suba.l aOIal 
move.1 al,-(sp) 
pea.l $10(a0) 

DOS _SETBLOCK 

addq.1 #8,sp 

move.l «WORKSIZ,-(sp) 

DOS _MALLOC ♦ —时バッフ T のな巧 

adiiq.l #<1 ,ap 

tat.1 do 

bmi errmem 

move.1 过 0,workptr 

movea.l dO,a5 


(save screen} 
moveq.l #—l,dl 
IOCS 
move.1 
move.1 
IOCS 
bar 


_B_LOCATE 
d0,{a5) + t 
#2,datasiz 
_B_CUROFF. 

savetvram ♦ テキスト iWli なな 


カーソ , Kft 历 HI き达み 
♦ datasiz = 2 words 


IIS Oh!X 1994.7. 












186: 
187: 
188: 
189 ； 
190 ： 
191 : 
192: 
193: 
194; 
195; 
196: 
197 ： 
198: 
199: 
200： 
UOl : 
202： 
203: 
204 ： 
205 ： 
206 ： 
207 ： 
208: 
209 ： 
210: 
211： 
212 : 
213 ： 
214 ： 
215 ： 
21 fi ： 
217 ： 
218: 
219 ； 
220： 


IOCS _B_CURON 


> ( - 時バツファから巧巧巧バツフ r { こデータ化を， 

move ,1 

datasi3,d0 


add.l 

dO.dO 


move. 1 

do,-{sp) 

* datasiz ♦ 2 bytes 

move.w 

*2,-<sp) 

♦ メモリの上な巧、ら 

DOS_S_MAL し OC 
addq.I #6,sp 

* 巧な巧バッファを巧巧 

tst. 1 

dO 


bmi 

errmero2 


move.1 

d0,d7 


movea.l 

workptr,a3 

♦ source 

扣 OV6&,1 

'd7, a'l 

♦ dest 

move.1 

datasiz,d2 

♦ size (word が化） 

bra 

L6 

.L5 move. w {a3) + , 

{a4 ) + 

. し 6 dbra d2 

し 5 


move.1 

workptr ， - (sp) 

DOS 

_MFREE 

* テンポラリバツフ T の{抓な 

addq.1 

,sp 


move.1 

d7,workptr 


{execute command) 


clr ， 1 

- <3p) ♦ 

巧巧（自巧と巧じ） 

pea.1 

cmdlin 


pea，1 

l(a2) * 

起お ! するフ T イルネーム 

move.w 

#2,-(sp) t 

コマンドラインの巧閒 

DOS 

EXEC 


tst,l 

bmi 

dO 

errexecZ 


c い ， w 

(sp) * 

ファイルの 1 娜 


221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 
212 
213 
2'H 
2A5 

246 

247 

248 
2.19 

250 

251 

252 

253 

254 


DOS -EXEC 

lea.1 14(sp),sp 

tst, 1 do 
bmi errexecO 

raove.w dO , exltcode ♦ プロセス巧了コードの巧な 


♦(load screenJ 
moveq.1 *2,dl 

IOCS —D_C し R—ST ♦ 麵クリア 


movea.l workptr,a5 

move.u. (a5)f ,dl ♦ 々ーソ JK なお取 0 化し 

move.K (a5)+,d2 

IOCS _B_ し OCAT 臣 

IOCS _B_CUROFF 

bsr loadtvram ♦ 麵舰 

IOCS _B_CURON 


move.1 workptr,_(sp) 

DOS —MFREE ♦ 筋面の巧な巧バッフ t 巧は 

addq • i #'t , sp 

move.w exitcode ， — (sp) 

DOS. —EXIT2 * 子ブロセスの巧了コードを符ってが了 


.data 
.ev 仔 n 

workptr : ds.i 

datasiz: ds.I 

sysver ： ds.w 

exitcode : ds.w 

cmdlin: ds.b 

.end —start 


1 » バッフ T のアドレス 

1 ♦ 消巧しをバッファの巧（レ -ord .制な） 

1 ♦ Human68k のバージ3ン 

1 »子ブロセスの!を了コード 

256 t コマンドライン巧間巧バッファ 


今月はシヨートプロで掲載した M 0 USEP . X の 
作者の伊藤さんからの質問です。 

「 M 0 USEP はメモリを無駄遣いをしていますが 
小さいことはなじせずいき ましよう。 ところで 
メモリを'必要に応じてチビチビ確保する方法と， 
マウスカーソルをス プライトより巧先度を先に 
する方法を教えてください」どそうです。 

小さいことは巧じせず，って自みが巧じして 
るんじゃん（苦笑)。 

確かに， C やアセンブラでプログラムを作っ 
ているとメモリをかしずつ確保したいことがあ 
りますよね。たとえば一時的にワークエリア用 
のを数の領域がほしいとかね。 

それではスプライトのほうはまた今度として， 
メモリをチビチビ確保する方法を採ってみまし 

0 0 

—時的にワークエリア用のを数がほしい。つ 
まり，ある処理を始めるときにメモリを確保し 
て処理が終わったらメモリを開がする。 

C でプログラムを♦くときじは，いい方まが 
あるんですよね。それがローカルを数。 X - BAS に 
じもありますが，これは巧数のなかでだけイまえ 
るを数で，たとえば巧数を♦くときじ， 

fooO 

{ 

int I ; 


なんて♦いても'くと，ほかの関数からは i は使 
えないけれど，プログラムが fooO じいるあいだ 
だけ i を使うことができるんですね。このロー 
カルを数ですが， X680X0 の場合，スタックから 
何バイトか揮借してくることで実現しています。 
ですから，スタックの範囲内であれば，いくら 
でも巧って捨てることができるから便利ですよ 
ん。 

今)スタック领 if * ずる 

アセンブラの巧合， C の口ーカルを数みたい 
じ便利なものはありません。というより，なじ 



をやるにも自みで全部やらなきゃいけないので 
す。でも逆じいえば，制約もないんですけど。 

ですから，自みでスタックをいじってしまえ 
ば C でい う ところの ローカルを 数を作ることが 
できます。 

たとえば， sp がいま， X の位置を指していると 
します。このときじ， 
subq.l If 4 , sp 

とすれば sp は X — 4の位狂にずれます。これか 
ら巧数を呼んだりするときじは X - 4の位 a か 
らスタックが使われるわけですから， X 番地か 
ら4バイトみ使われないエリアができるってわ 
けです。 

ただし，この使い方じは欠点もあります。と 
いうのもスタックを変えて変数領域を確保する 
ので，サブルーチン内で使われたスタックを元 
じ戻さないで，元のルーチンじ戾るとを走して 
しまうのです。 

68000では bsr などの命令でサブルーチンを呼 
び巧すときじは，その呼び出し元のプログラム 
の番地をスタックじ確巧してからジャンプし， 
そこから rts などで元のルーチンじ戻るときに 
そのスタックの値を見て戻るのです。そのスタ 
ックの位 St がずれていると，変な値を見てジャ 
ンプするわけですから当がホ走してしまいます 
よね。 

# □ S の力を借0る 

さて，自みだけの力でここまできましたけれ 
ど，ちょっと不都合がありますね。それはサブ 
ルーチン上からグローバルな値を確保したりす 
ることができませんね。 

実はこれをするためのフアンクシヨンコール 


が Human 68 k じは用をされていて， malloc といい 
ます。これは 0 S が营理しているメモリの中のい 
<らかをアプリケーシヨンじみけてくれる DOS 
コールなのです。 

たとえば，先ほどのようじ4バイトのを数領 
域を取りたいときじは， 
move . I #4,-( sp ) 
dc.w _ MA しし OC 

addq #4 ,sp 

で確保したメモリのアドレスが加に入ってきま 
す。あとは， 

move . I dO'al 
move . I d 2 ,al 

とでもしてやれば先ほどと同じようじ d 2 の値を 
確保した メモリに 入れることができます。ちな 
みにメモリのコントロールモー ドを 指を する 
malloc 2 というシステム コール もあります。 

C の巧合にもこの malloc は巧えます。 
int 水 addr ; 

でポインタ変数を確保して， 
addr = malloc (( size _ t ) 4); 

で4バイトの変数領域を確保できます。 

本 addr = 24; 

で，この領域に24という数字を入れられます。 
ほかにも C のメモリ確保の方法としては，配列 
確保用の calloc 0や使用可能な全メモリ領域を 
確保する allmemO といった関数が用をされてい 
ます。詳しくは.マニュアルで確認してみてく 
ださい。 

もちろん，これらのメモリは 0 S から一時的に 
借りたものですから，どちらもアプリケーシヨ 
ンがが了する前にちゃんと返しておかないとい 
けませんよ。 

ちなみにアセンブラの巧合，先の例だと， 
move. I dO ,-( sp ) 
dc . w_MFREE 
addq.I #4 ,sp 

としてわけばいいでしょう。 C の場合じは， 
free ( addr ) ； 

ですね。 

……こんなもんでよろしいかな？ 

では，また来月。 
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裏7ップエディタを作る 


Shibata 


Atsushi 柴田淳 


実族のピンボールでは自然と決まりまずが，コンピュータで再現しよラとずる場合 
には手のかかる部分が壁などによる反射でず。そんな処理を助けるもののひとつが， 
裏マップ。今回は裏マツプを作るためのツールを作成しまず。 
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illustration : l.Takahashi 


パソコ ンでピンボールゲームを作るなん 
て大口を叩いていれば当がだが，ゲームセ 
ンターに立ち寄ると必ず本物のピンボーノレ 
ゲームをやることにしている。こうやって 
ゲームの制作記事を書き始める前はピンボ 
ールに関してはまったく無知だったのが， 
何百枚と百円玉を注ぎ込んだかいあって， 
最近やっとピンボールの面白さの「モト」 
が見えてきた気がする。 

ひと言でいって，ピンボール！：いうのは 
アメリカ的な球技の代表のひ t つである。 
アメリカというのは面白い国で，外から輸 
入したスポーツを独自のやり方で別物にし 
てしまう。イギリス紳±の高貴なお遊びで 
あったクリケットは，ミットやスパイク， 
あるいはキヤッチヤーの着けるプロテクタ 
一などのゴッイ器具が加わって野球に進化 
した。ラグビーはアメフトに，アメリカイ 
ンディアンが棒の先に網をつけて楽しんで 
いた素朴な球遊びはラクロスじしとじ力， 
くアメリカナイダされたスポーツというの 
は道具を使う。アメリカ人というのは道具 
が大好きな人種なのではないだろうか。 

詳しくは知らないのでこれは推測なのだ 


カミ，ピンボールというのはもともと，ヨー 
ロッパの貴族たちカミ「オホホ」なんて笑い 
ながら遊んでいた，素朴なスマートボール 
のようなものに原形があるのだ!:思うが。 
で，それがアメリカじ取り込まれた途端， 
いままで重力と摩擋力に支配されていたボ 
ールの運動は機械によって増幅され，音は 
鳴るし電飾は光る，といったメカのカタマ 
リに変貌を遂げたのだ。 

「狙って当てる J というのはアクション性 
のあるゲームじは共通した楽しみである。 
ピンボールはこれに「的に当てたとき機械 
力 5'( ときには連鎖的に）反応を示す」という 
要素が加わる。フリッパーをポコポコと叩 
いているだけでさまざまな反応を示すピン 
ボールの台は，をばで見ているだけでも楽 
しいものだ。 

ただ，台に配置された仕掛けら，あまり 
簡単に作動しては面白くない。をこで，狹 
い隙間【こボールを通してはじめて作動する 
仕掛けを設ける。あるいは，点数の高いボ 
ーナスを難しい位置に置いたり，連鎖的に 
仕掛けを作動させなければ発生しないイべ 
ントを配するわけである。 


編集部を）実隐は19世紀アメリカの「バガテル J と 
いう現在のビリヤードに似たゲームで，丸い玉を 
木製のキユーで突き，点数を表示した巧に入れる 
ものがもとになっている 


風 I 


よりリアルなフリッパ-站辟 


ピンボールをいろいろ見ていると，台ご 
とにフリッパーの動く速さが違うことに気 
づく。またフリッパーの角度も微妙に調整 
してあり，このあたりから台ごとの個性が 


にじみ出てくる。 


だがたいていの台では，ボールは台の上 
方向へ銳角の範囲には弾かれやすいが，台 
の左右にはなかなか飛んでいかないように 
統一されている。図1を見てほしい。濃く 
塗られた扇形の範囲にはボールはよく飛ぶ 
が，扇形の角度が左右に開くにつれて，ボ 
ールが弾かれる頻度は少なくなっていく。 

「難しい位置に面白い仕捏卜けを置く J とい 
う七オリーでいくと，ボールが当たるだけ 
で作動するような仕掛けはピンボール台の 
左右に配置される，ということじなる。 

ここで，6巧号のフリッパーの処理を思 
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い出してほしい。フリッパーにボールが当 
たったこ i : がわかると，反身寸の化理を斤う。 
つまり，ボールが当たった「瞬間」に，フ 
リッパーがとっている角度の垂直方向にボ 
ールは押し出されるわけである。すると， 
ボールがスリングシ ヨット （フリッパーの 
近くじあるミ角形のバンパー）の横にある 
レーンを通り抜けてきた場合，フリッパー 
に弾かれたボールは図2の右のように台の 
横方向に飛んでいく。 

ボールが いつ も横方向に弾かれるなら， 
仕掛けを中'じ、に置くようじ台のレイアウト 
を変更すれば いい。 しかし，ボールが直接 
フリッパーに向かってきて弾かれる場合は， 
フリッパーの角度は水平に近いことが多く， 
ボールは台の中心に弾かれてしまうのだ。 

これではボールを比較的自由な方向に飛ば 
しやすくなってしまい，都合が悪い。 

本物のピンボールを観察した結果，ボー 
ルの速度が遅い状態でフリッパーに弾かれ 
る場合は，図2の左のようにボールはフリ 
ッパーとの接触面にいったん持ち上げられ 
るようだ。をこでフリッパーの角度が水平 
{こなったあたりでやっとフリッパーから離 
れ，ビヨーンと飛んでい〈ようである。逆 
じボールがフリッパーに向かって飛んでき 
たときに弾かれる場合は，ボールはあまり 
待ち上げられない。要するじ，ボールはフ 
リッパーの向いている方向に弾かれるので， 
このようなときは横方向に弾かれやすい 
(ただし，フリッパーを押し出すタイミング 
はかなり厳しい）。 

をこで，「フリ ッ パーがボールを持ち上げ 
る」という化理をどうにかしなければなら 
ないのだが，けっこうやっかいである。6 
巧号の繰り返しになる力3'，フリッパーは滑 
らかに回転するのではなく，飛び飛びじ回 
お角を変えていく。またフリッパーの根元 
じボー ルが当たる場合と，先端に当たる場 
合では，ボールの持ち上げられ方に差が化 
てくる（先端に当たるほうがボールは長く 
持ち上げられる）。 

フリッパーが動くとき，角度は一定で靖 
えていく t 仮定するし「持ち上げられ具 
合」を算出することができる。フリッパー 
の中'じ、軸!：ボールの中心の距離を，1フレ 
ームに動くフリ ッパ ーの角度分の sin , cos 
に掛け合わせれば，ボールがフリッパーじ 
持ち上げられる距離が化てくる。だがこの 
方法でいくし距離を算出する時点でどう 
しても实数を扱わなければならない。これ 
はあまりスマートな方法ではない気がする。 
をれに，個人的には実数を使うような方法 
はなるべく避けたい。 


さて，裏マップのフリッパーの岡りには, 
実際のフリッパーの幅より広ぃ雜囲にフリ 
ッパーがあるこ^を示す情報が書き込まれ 
てぃる，とぃうこ^を思ぃ出してぃただき 
たぃ。ボールの中心に当たるマップ情報を 
拾ぃ出してフリッパーがあることがわかる 
と，反射の化理を巧う。これは，ボールが 
フリッパーをすり拔けてしまう現象を防止 
するための措置であった。 

ぃろぃろ試してみた結果，図3の網のか 
かった領域にボールがあるうちは，少しず 
つボー ルの移動べ ク トルに力を加え続けて 
ぃくような化理をすると，ボールの弾かれ 
方はかなり自然になることがわかった。 

裏マップでは，移動速度の速ぃフリッパ 
一の外側のマップを，図3のように広く描 
き出してぃる。つまり，フリッパーの根元 
にある t きより先端にある i : きのほうカミ， 
ボールはより長ぃ時間，図3の網のかかっ 
た領域に入ってぃるので，をれだけ長ぃ間 
力を受けることになり，ボールの速度は增 
す。フリッパーの根元に当たったときはボ 
ールはをれほど強く弾かれなぃ力 S '， 先端に 
当たった k きは大きな力を受けることが直 
感的にわかるだろう。フリッパーに当たっ 
た場所によりボールの弾かれ方が変わる 
ぃう現象も，この方法で一緒に表現できて 
しまうわけで，なんともゎトクな解決策で 
ある。 

《游^裏マップェディタの勤題!十 

さてさて，今巧は襄マップエディタを作 
るのであった。制作中のピンボールでは， 
台の1ドットごとに1バイトを孰け当てた 
「裳マップ」い、うのを使ってぃる。このマ 
ップには，対応するドットに何があるか， 
またをこに壁があるのならをの壁の角度な 
どの情報を嘗き出してゎき，ボールの移動 
じ合わせて随時参照し 
て，ボールの挙動を決 
まする。この叟マップ 
を作るツールを作って 
みようとぃうのである。 

だが考えてみるし 
たかだかゲームを制作 
するのにぃ ちぃちエデ 
ィタから作るとぃうの 
は，ぃってみれば大工 
が家を建てるのに，ノ 
コギリやカンナから作 
り始めるのに似て馬鹿 
げてぃるように思、える。 

しかし実際は， 512 X 


512の画面全体で 256 K バイトにもなぶ裘マ 
ップを手作業で編集することに比べたら， 
エディタを作るほうがずっ^効率的だ。 

しひとしきり講釈の終わったところで， 
今回作る裳マップエディタの基本設計を決 
めよう。まず，画面は架マップと台のラフ 
デザインとを重ね合わせて拡大表示す る。 
したがって当が画面に表示されるのは全体 
でな〈一部分だけとなるので，表示されて 
いない部分を編集するときには，函兩をス 
クロールさせる ことになる。 

編集画面上では，壁の角度がどのくらい 
力’，視覚的にわかったけう力《都合がよい。 
いままでのサンプルでは，襄マップを自動 
生成する閒係上，壁の角度は0度から180度 
まで60分割されていた力す，これからは％々 
割とする。この36種類の壁の傾き具合を， 

8 X 8 のパターンで表現しよう（このパタ 
ーンは自前で用意しなければならない）。 

ピン ボール 台の上には， ボールを 跳ね返 
す壁だけでなくいろいろな仕掛けら配罵す 
ることじなる。8ビットの裳マップでは0 
から255までの数字が表現可能だから，まず 
0をなにもない場所，1力，ら36までを壁に 
割り当てる。で，37からはこれらの仕掛け 
の存在を示すコードに割り当てる。壁の巧 
度は表示されるパターンで表したが，この 
仕掛けじ闕しては単純に16進数を表示する 
だけじする。 

エディタの仕様が決まるしさしあたっ 
て必要なのは傾いた壁と0から F までの义 
字のパターンだ。傾いた壁のパターンは， 
X - BAS にで10度刻みに回おしていくライ 
ンのビットマップを出力する削単なプログ 
ラムを組んでファイルに出力し，エディタ 
で体戳を整えてリストに取り込んだ。リス 
卜の22巧旨からがをのデータである。ただ 
し実際にリストに載せてあるのは％種類の 
パターンのうち18種類だけで，残りはすで 


図3ポールが力を受ける範巧 


ボールがこのお囲にあるときは 

力を受け続けるようじする 、 
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にあるものを垂直反転して诗[用している。 

壁のパターンの下に並ぶのは8 X 8の文 
字のパターン。これはずいぶん昔からある 
クレヨンというフリーウェアを使用した。 
クレヨンは白黒のわ絵描きソフトで，タイ 
トル形式でフアイルを出力すればビットマ 
ップのデータが得られる。これをダンプし 
て壁のパターンと同様にが裁を整え，リス 
卜じ取り込んだ。 

なわ，パターン閱係のデータはすべて構 
造 f 本心して定義されている 。 IOCS コールの 
T 巨 XTPUT を使い，パターンを X 680 x 0 の 
テキスト画面に表示するためにこうしたら 
のだ。 TEXTPUT の要ボするデータ構造は 
ワード長の X ， Y のパターンサイズ'しを 
れじ続く任意長のバイトデータである。11, 
12斤じある構造体の定義を見れば納得して 
いただけるだろう。 

表示に必要なパターンが揃ったら，次は 
拡大描画のルーチンを作る。ただし画面を 
スクロールさせる 闡係上，表示はできるだ 
け速くしたい。グラフィック画面でなくテ 
キスト画面を使ったのはそのためもあるの 
だが，をれでも 768 X 512 の画面全体を描き 
換えるのは非常に骨ががれる。 

描き換えがになるべく無獻をはぶく，と 
いう意味合いから，かのような工夫をしよ 
う。画面に表示されるパターンは8 X 8の 
サイズ'だから，画面全体には 96 X 64 のマス 
目が張り巡らされていることになる。をこ 
で，このサイズ分の配列をひとつ用意する。 
最初に画面を描くときは，この配列に揃か 
れるパターンの番号を保存してわく。2回 
目の I 降は，描くべきパターンと直前に描か 
れているパターン番号（つまり配列の内容） 
を比較して，同じなら描き換えない。 

こうすることで必要最小限の部分だけを 
描き換えることができるようになるわけだ。 
知っている t 知らないとでは天と地ほどの 
図4ポールの巧囲に壁が見つからない場合 


差があるな法だが，非常に古典的な方法論 
でもある。あんまり古くさいな法ばっかり 
解説しているのは気が退けるので，こんな 
ものはすっ飛ばして先を急ごう。 

《维\編集効率を上げる 

ゲーム作成の効率を上げることを目的と 
して作るこの染マップエディタも，画面表 
示周りの闕数を作ってしまえば，あとはマ 
ウス カーソルの ある場所の マッ プ情報を描 
き換える機能をつけるだけでエディタ I ：し 
てのが裁は一応整う。ただ，これだけでは 
いかにも低機能である。をこで，編集作業 
の効率を上げる機能について少々検訝して 
みたい。 

エディタでは壁の角度を編集するわけだ 
が， この壁の情報 t いうのはどのような位 
置に描かれていただろう力、。5巧号を思い 
出すし壁からもょうどボールの半径分だ 
け離れた位置に描き化されたのであった。 
こうすることによって，ボールと壁との接 
触を判定するとき，ボールの周削をすべて 
調べるのではなく中心だけを調べればよく 
なるのだ。 

で，この「壁からボールの半径分だけ離 
れた位置」というのが厄介である。ボール 
の半径を4ドット L するし壁が垂直か水 
平なら単純に半径のドット数だけ離れた場 
所に壁の角度情報を揃けばいい。しかし 
壁が斜めになっているときなどは，一見し 
ただけではどこに壁の角度情報を描けばい 
いか 判断が つかない。 

こういう単純作業を人間侧じ強いるのは 
あまり美しくない。をこで，マップを編集 
中に，壁の情報を揃き出すべきかどうか判 
断する機能を設けよう。 

具体的な方法と しては， まず， マウスカ 
—ソルをボールの 中心に見立てる。また ボ 
—ルの 周囲にあたる位 
嚴の座標情報を，あら 
かじめ配列に入れてわ 
く。マウスカーソルが 

移動するたびに周囲に 
あたるドットをすベて 
調べ，もし壁が見つか 
らなかったらマウスカ 
ーソルの位廣を元の場 
所に押し戻す。 

こうすれば壁の情報 
が描き込まれないはず 
の 位置には マウスカー 
ソルがいかなくなるの 
で，編集効率は増すは 



ずだ。ただし，実際には壁のない位置に 
バランスの微調整などの理由から壁の角度 
情報を描きたい t きもあるだろうから，壁 
のない場所には マウスカーソノレが 動かない 
「ロック」モー ドと， 力ーソルを どこにで 
も自由に移動でき る「ロック 解除」の2つの 
モードを設けるようじする。 

((を*^マップの幽動生成 

このようじして，壁の情報を描き化す位 
置がわかるなら，あ}:は壁の角度を自動的 
に計算するような方法が見つかれば，マッ 
プを自動的に作れるようじなる。をうすれ 
ば，あ！：はペイントツールなどで適当に台 
のデザインをしてこのマップ エディ タに放 
り込 tj * だけで，実際にボールを弾いて台の 
バランステス トができてしまう（仕掛けな 
どは別に作らなければならないカリ。 

台の角度をポめる方法としてひとつ考え 
られるの力す，壁の情報をベクトルとして別 
に編集する，という方法だ。ただし，これ 
では余分な情報を編集する手間が増えてし 
まうので「マップの自動生成」とはいい雛 

い 0 

余談だが， パソコン などの ピン ボールゲ 
—ムじは，このように壁の情報をベクトル 
として書き出してボールとの接触判定をす 
るものがあるようである。この場合は，こ 
の記事で 作って いるようじボールを1ドッ 
卜ずつ動かさなくても済む，という利点が 
ある。をのかわりに，ボールが動くたびに 
登録されたべクトルとボールの軌跡の，交 
差判定をしなければならない。 

交差判定自体は，をれほど重たい化理で 
はない。ただし，いちいちたくさんのべク 
トル t の交差判定をするのは無缺だろうか 
ら，あらかじめリストなどを作ってゎいて， 
最低限の交差判定をすれば済ような工夫 
は必要だろう。結局は僕の採用した棠マッ 
プを用意する手法と比べて格段に節単な 
(あるいは軽い）化理 t はいい難い。またを 
の逆もいえる。 

余談ついでに， Macintosh のとあるピン 
ボールゲームは， なんと コプロ七 ッサがな 
いと動かない。アクション性のあるゲーム 
に浮動小数点演算が必要なんて， 3 D モノ 
ならいざ知らず，ちょっとびっくりする。 

話を元に戻をう。ベクトルを別に書き化 
す方法はとりあえずパス。次の候補として 
は，閒題となる裳マップ上の！点の周りの 
広い範囲を調べ，壁の「緣」を拙出し緑 
の点の並びから壁の角度を類推する，とい 
う方法がある。ただし，これら 512 X 512 の 
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領域すべてを調べなければならないとなる 
しけっこう時間がかかりをうだ。 

ここで，前の節で説明した「ボールの周 
囲にあたる位置の座標」のことを思い出し 
ていただきたい。ある点が壁に触れている 
とすると，をの壁のボールの中'じ、から見た 
角度もわかるはずだ。たとえば，ボールの 
左の点じ壁が接していれば，壁の角度は180 
度となる（染マップ巧の表現では0度と同 
じ)。 

ボー ルの周りのひ t つの点だけが壁に接 
しているのであれば，これで壁の角度を特 
定できる。問題は，ちょうど図4のように 
たくさんの点が壁に接している場合である。 
では， いっをの こと ボールの 周りのたくさ 
んの点が壁に接しているときは，おしてい 
る部分の角度を平均化してしまったらどう 
だろうか。 

なんともあっけない力 S '， これで襄 マップ 
の自動生成 カ ミできてしまう。 サンプル プロ 
グラムでは，画面のすべての点じつ いて 壁 
があるかどうか調べ，見つかった場合は角 
度を平均し，壁の角度の情報を マップに 描 
き出している。また，調べている点上に壁 
があるなら，をこには壁の角度の情報は描 


かれないはずだ。このような場合は周閣の 
点を調べる化理をしないようにし，化理の 
高速化を図っている力す，をれでらひとつの 
マップを自動生成するのに数かかかる。台 
のデザインというのはたいてい舆ん中がぽ 
っかり開いているから，範閱を指定して必 
要なところだけの裘マップを自動生成する 
ようにしたほうカミより スマート になるだろ 
ラ。 

^ 裏マップエディタについて 

実際に僕が喪マップの編集に使っている 
ものは，サンプルよりも少々高機能である。 
リスト褐載の開係から，冗長な（とはいえ 
僕自身にとっては欠くべからざる）機能は 
削ってしまった。力《，サンプルの喪マップ 
ェディタは，一応必要最低限の機能を備え 
ている。 

まず，マウスを使って力ーソルを動かす。 
右クリックをすることにより力ーソルに描 
かれているパターンがマップに置かれる。 

ますこ ， ROLL UP , DOWN のキーを 押す 
と， カーソルの パ ターンを 変えることがで 
き，スペースキーを 押す とカーソルの 位置 

仁 リスト7 


にあるパターンを取り込む>。 

ボール が壁にす妾しない位霞に 力ーソルを 
動かさないようにするロック機能は ， TAB 
キーで 働く。もう一度 TAB キーを 押す し 
ロック機能が解除される。また ， W キーを 
神すとマップの自動生成が始まる。始まる 
t 数分は止まらないので，注意していただ 
きたい。 

せっかく マ ップ エディ タを使って作った 
輿 マップら， 実際に作った台の上でボール 
を動かせなければ•^っとも面白くない。反 
身寸の化理などは先月号の脚数 reflect ををの 
まま流用できるし，先月号のサンプルで壁 
の角度が60か割になっていたのを％か削に 
する だけで，今回の マップエディタの 化き 
出した裳 マップを 使う こ とができる。 

ホ巧号では，本題のリストの分量いかん 
によっては，サンプルのエディタで編集し 
た襄マップ上でボールを動かすことのでき 
る節単なサンプルを掲載させていただくか 
もしれない。をして本題は，ピンボール台 
を2階建て構造じすることを檢討するつも 
りだ。具体的じは，ボールのパターンのク 
リッピングと力，，巧道の表現などの化理を 
考えたいと思っている。 （つづく） 


1： /* « マップエディタ */ 

2: tinclude < locslib.h> 

3: # include <doslib.h> 

4: tinclude <stdlib.h> 

5: ^include <8tdio.h> 

6 : tinclude <basic.h> 

7: ^include <basic0.h> 

8: iinclude <graph.h> 

9 : char scr[6144]; 

10: unsigned char tsc[6144 ]； 

11:char bnp[512][512]; 

12; struct ( UWORD x,y; 

13 ： char f[8]; 

14: ) edpat 二 { 

16: 0,0,0,0,0,0,0,0 ), 

17: edfil={ 

19 ； Oxff,0xff,0xff,0xff,0xff,0xff,0xff,0xff ), 

20: edclr s { 

22 ： 〇 ! 〇 ! 〇 , 0,0,0,0,0 し 

23 ： 8lp[371={ 

24: 8,8,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00, 

25 : 8,8 1,0x00,0x00 I 0x00,0xf f, 0x00 »0x00 • 0x00.0x00 • 

26: 6,8,0x00,0x00,OxcO,0x3 f,0x00•0x00,0x00•0x00, 

27 ： 8,8,0x00,0x00,OxeO.Oxlf,0x00,0x00.0x00.0x00, 

28: 8,8,0x00,0x00,0xe0,0xle,0x01,0x00,0x00,0x00, 

29: 8,8,0x00,0x00,OxeO,Oxlo,0x03,0x00,0x00 , 0x00, 

30 ； 8,8,0x00,0x80,0x60,0x18,0x06, 白 xOl,0x00,0x00, 

31: 8,8,0x00,0x00,OxcO,0x30,OxOc,0x02,0x01,0x00, 

32 ： 8,8,0x00,OxcO,0x20,0x10,0xOc,0x02,0x01,0x00, 

33: 8.8,0x80.0x40,0x20,0x10,0x08,0x06,0x0 し 0x00, 

3.1: 8,8,0x80,0x40,0x20,0x10,0x08,0x04,0x02,0x01, 

35: 8,8,0x80,0x40,0x20,Ox 10,0x08,0x04,0x04,0x02, 

36: 8,8,0x40,0x40,0x20,0x10,0x08,0x08,0x04,0x02, 

37 ； 8,8,0x40,0x20,0x20,0x10,0x10,0x08,0x04,0x04, 

38: 8,8,0x40,0x20,0x20,0x^),0x10,0x08,0x08,0x04, 

39 : 8,8,0x20,0x20,0x20,0x10,0x10,0x10,0x08•0x08, 

40: 8,8,0x20,0x20,0x20.0x10,0x10,6x10.0x10,0x08, 

41 ： 8,8,0x20»0x20,0x20,Ox 10.0x10,0x10,0x10,0x10, 

4 2: 8,8,0x20,0x20,0x20,Ox 10,Ox 10,0x10,0x10,Ox 10, 

43 ： 8,8,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10, 

•14 ： し 

45 ； fgp け 71=I 

46: 4,8,0x00,0x70,0x50,0x50,0x50,0x70,0x00,0x00, 

47 ： 4.8,0x00,0x20,0x60,0x20,0x20,0x70,0x00,0x00, 

48 ： 4,8,0x00,0x70,0x10,0x70,0x40,0x70,0x00,OxUO, 

49; 4,8,0x00,0x70,0x10,0x70,0x10,0x70,0x00,0x00, 

50 ： 4,8,0x00,0x50,0x50,0x70,0x10,0x10,0x00,0x00, 

51: 4,8,0x00,0x70,0x40,0x70,0x10,0x70,0x00 , 0x00, 

52: 4,8,0x00,0x40,0x40,0x70,0x50,0x70•0x00,0x00, 
53 ： 4,8,0x00,0x70,0x10,0x20,0x20, Ox-20,0x00,0x00, 

54 : 4,8,0x00,0Jc7O , 0x50,0x70,0x60,0x70,0x00,0x00, 


55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 
76 

76 

77 

78 

79 

80 
81 

•82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 
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92 
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95 

96 
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99 
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4,8,0x00,0x70,0x50,0x70,0x10,0x10,0x00,0x00, 

4,8,0x00,0x20,0x50,0x70,0x50,0x50,0x00,0x00, 

4,8,0x00,0x60,0x50,0x60,0x50,0x70,0x00,0x00• 

4,8,0x00,0x70,0x50,0x40,0x50,0x70,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x60,0x50,0x50,0x50,0x60,0x00,0x00, 

4,8,0x00,0x70,0x40,0x70,0x40,0x70,0x00,0x00, 

4,8,0x00,0x70,0x40,0x70,0x40,0x40,0x00,0x00 

し 

ppat[161 二 【 

8,8,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00, 

8,8,0x01,0x44,0x01 1 0x44,0x01•0x44,0x01,0x44, 
8,8,0x25,0x52,0x25,0x52,0x25,0x52,0x25,0x52, 

8,8,Oxaa»0x55,0xaa,0x55,Oxaa,0x55,Oxaa,0x55, 

8,8,Oxad,0x55,Oxad,0x55,Oxad,0x55 , Oxad , 0x55, 

8,8,0x57,0x75,0x57,0x75,0x57,0x75,0x57,0x75, 

8,8,0xee,Oxbb,0xee,Oxbb,Oxee,Oxbb,Oxee,Oxbb, 

8,8,Oxdf,Oxfd,Oxdf,Oxfd.Oxdf,Oxfd,Oxdf,Oxfd, 

} : 

struct ( UWORD x.y; 

)hedge り 5] = | 

り， 7i 14161 13|5,1314 •12,3, 12121 11121 10,1, 

9,1, 8.0. 8,0, 7,0, 6,0, 5,1, 4,1, 3,2, 2,2, 2,3, 

1.4, 1,5, 0,6, 0,7, 0,8, 0,8, 1,9, 1,10, 2,11. 

2,12, 3,12, 4,13, 5,13, 6,14. 71141 8,14. 8,14, 

9,13, 10,13, 11,12, 12,12, 12,11, 13,10, 13,9, 

り .8,14,8 ); 

int br[45]=(16,14,12,11,10,8,6,4,2,0, 72.71,69,68,67,66 

64,63,62,60,59,57,55, 54,52,50,48,46,44,42,43,41,39,37, 
36,34,32,29,27,25,22,20,18,181; 
int njx,ray=0,px=l ,py=0,p,b,c = 0,i,j,l,pud = O.puc = 0, 
rf = 0; 

unsigned char k[16 】 •tmp 【 32]•pat '= 0,pp =1; 
int x=O,y=0,ox=O,oy=O,c 田 od =l,d 曲 od = 0,emod = 0, 
quit = 0,ppx,ppy ； 
int xl=0,yl=0,x2=O,y2=0 ； 
int pe.pl,p2,p3,p4; 
int rxl,rx2,ryl,ry2; 
double r = 64; 
struct FILE »fp; 
void main() 

init(); 

txfilK 0,0,767,511 )； 
while( main_loop() == 0 j; 
mouse( 2 ); 

txfilK 0,0,767,511); 
fp = fopen( "bmap","wb"); 
if( fp != NULL ) 

( 

i = fwrite( &bmp,4,65536,fp )； 
fcloae( fp ); 

) 

OS_CURON ()； 
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143 

144 
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173 
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176 
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178 

179 
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184 

185 

186 

187 
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189 
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192 

193 
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216 


while( kbhit() 
getch ()； 


int main 10 op() 

( 

int ppp; 
rf = 0 ； 

田 spos( )； 

田 8stat( &i,&i,&b,'&c ); 

PPP = pat; 
key 一 opr(); 
if( pat !s pp ) 

( 

if( pat < 37 ) 

I 

for( j = 0 ； j < 8 ； j++ ) 

edpat.f[j] = sip(pat).f[j ]； 

) 

else 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 
’ 232 

233 

234 


edpat. f[jl=f8p[pat/16].ftj] I 

(fapCpat & 15].f[j] >> 4 )； 


pat/16 ]. 


if { ox* != (rax & Oxf f8) | | oy 

I 

1 = 0 ;' 

if( e 田 od ==1) 

( 

if( pat < 37 ) 

{ 

for( j = 0 ； 


(my & Oxff8) || pat ! = p 


!= 44; j++ 


i ' 古 point( mx/8+x+bedge[J].x-7, 
my/8+y+bedge[j].y-7 )； 
if( i != 2 i != 0 ) 

{ 

1=1； 
break ； 


235 

ifl 

k [01 & 2 ) 

23 B 


quit = 1; 

237 

if ( 

k [14] k 4 ) 

238 


p =128； 

239 

if ( 

klH ] Si 1) 

240 


p = 32; 

241 

if ( 

k [7] & 8 ) 

242 


X —= p; 

243 

if ( 

km & 32 ) 

244 


X += p; 

245 

if ( 

k (7 J & 16 ) 

246 


y -= p ; 

247 

if( 

km & 64 ) 

248 


y += P; 

249 

if( 

X > 448 ) 

250 


X = 448； 

む1 

if ( 

y > 448 ) 

252 


マニ 448； 

253 

if( 

X < 0 ) 

2ら4 


X = 0; 

255 

lf( 

y < 0 ) 

256 


y = 0; 

257 

if( 

k 【7] &1 化 


if( pat >= 37 ) 

{ 

for{ J = 0; 


! = 44; j + -f 


i = point( 田 x/8+x+bedge 【 jl.x-7 
my/8+y+bedge 【 j 】 .y-7);' 
if( i != 2 && i != 0 i !=1 


break; 


if( 

{ 


window( 0,511 ,1023,1023 ); 
if( pat < 37 && cmod != 0 ) 

I 

filK OX-63,oy+446,ox+68,oy+ 580,0 )； 
draw guide( 0 ); 

) 一 

mouse( 2 )： 

pu し edp( &edclr,&edclr ); 
ox s mx & 0xff8; 
oy s 扣 y & Oxf£8 : 
pu し edp( &edpat,&edfil); 
if( pat < 37 &&. cmod ! = 0 ) 

( 

circlet ox+3,oy+515,64,5,0,360,256 ); 
if I pat != 0 ) 

{ 

j = (pa い 17)X36; 
x2 = co8((pat-1)/36.0»pi())»r ； 
y2 s ainiipkt-l)/36.0*pi<)i*r; 
xl=co9(j/36.0*pi())*r ； 
yl=sin(j/36.0<pi( い * r; 
draw_guide( 5 ); 


mouse(1 )； 

window( 0,0,1023,1023 )； 


setmspos( ox+4,oy+4 ) : 

) 

1 

pe s pat; 
if( b != 0 ) 

{ 

bmp[oy/8+y)[ox/8+xJ = pat; 
し draw( x,y ) : 


if< px != X 1 I py != 

( 

rf =1; 

if( dmod ==0 ) 

( 

g—lupe( x,y 
t_draw( x,y 
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303 

304 
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If( PPP < 37 & 左 pat > 36 ) 

{ 

fill( ox- 63,0 y>446,ox+68,oy+ 580,0 ) : 
draw guide( 0 ); 

) — 
px = X ; 

py = y ; 

pp = pat; 
indcatet); 
return( quit ); 


void key_opr() 

{ — 
int i,j ； 

for( i 古 0; i < 16 ； い + 
k[i] = BITSNS( i ) : 

p = 2; 


pat ++； 
pat %= 37 ； 
if( pat == 0 ) 
pat =1; 
pud =1; 
puc = 0; 

) 

if( k[71 & 2 & 左 pat < 37 && pud != 

{ 

pud : -I; 
puc = 0;. 
if( pat !=1) 

{ 

pat__ 
pat わ 38; 


I 


pat 


36 ： 


if( km & 1 && pat > 36 化 pud !=l 

{ 

pat++; 
pud =1 ； 
puc s 0; 

I 

if( k[7] 屯 2 && pat > 36 化 pud !=-1 

{ 

pud =-1; 

puc = 0; 

if( pat != 37 ) 

( 

pat-—; 

) 

) 

puc ++; 
puc わ 200; 

if( (int)(k[7] & 3) == 0 > 
pud = 0; 

else 

I 

if( puc ==0 ) 
pud = 0; 

1 

if( k[6] & 32 ) 

pat = binp(oy/8+y] [ox/S+xJ ； 
if( k 【 2J & 4 ) 
araap{); 

if( k(2] k 2 ) 

( 

rf =1; 

if I cmod ==1) 

( 

cmod = 0; 

wlndow( 0,511,1023,1023 
wipe ()； 

window( 0,0,1023,1023 )； 

} 

else 

cmod =1; 

kw(); 


•if{ k[21 & 1 
{ 

if( emod 
emod 

else 

emod 
rf =1 ； 


= 0 

1； 

0； 
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►就職活動で死にかけてわります。う一む，とんでらない年こじ当たったものだ。 

鈴木真一 (24) 埼玉昭 
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kw(); 


void draw_guide( c ) 
int c ； 

( 

line(ox+3+Jcl,oyf515+y 1, 
ox+3-xl,oy+515-yl,c,* NASI *)； 
line{ox+3+xl+x2*2,oy+5l5+yl+y2»2, 
ox+3+xl-x2*2,oy+515+yl-y2*2,e,'NASI*); 
line(ox+3-xl+x2>2,oy+516-yl+y2»2, 
ON+3->:l-x2»2,oyf515-yl-y2«2,c, »NASI* ) : 


void pu し edp( pl,p2 ) 
char *pl,«p2 : 

{ 

TCOLOR( 8 )； 

TEXTPUK ox,oy,pl )； 
TCOLOR( 4 ) : 

TEXTPUK ox,oy,p2 )； 
TCOLOR(1) : 


void indcate() 

{ 

if( rf • 乙 0 ) 

. I 

100 ate (- 0,0 ); 
if( emod ==1) 

printf( "Lock on (TAB) : "); 

else 

printf( "Lock off (TAB) : ") : 
if( craod ==1) 

printf( "Guide on (Q) :" ); 

else 

printf( "Guide off (Q) :" ); 

) 

if( oy/8+y != ppy || ox/8+x != ppx ) 

( 

locate! 0,1); 

print む "Position ( X3d ! X3d 
ox/8+x,oy/8+y ); 

) 

ppy = oy/8+y; 
ppx 二 ox/8+x; 


void し lupe( x,y ) 
register int x,y; 

{ 

register int i,J,xx,px,yy,k = 0; 
char pi= 0 1 n,pn = 0; 
char 11 ； 

TCOLORU); 

for( i 乙 0; i < 64; i++ ) 


XX = X ； 

yy = i<8; 

for( j = 0; j < 96; j++ ) 

{ 

11=(char)point( xx,y ); 
if( il!= acr[k】) 

I 

px = J 拿 8; 

TEXTPUTC px,yy,&ppat[lll); 
acr[kj =11; 

) 

k + +; 


XX + + ; 

1 

y ++; 

) 

TCO し OR 川 - 


void し drawl x,y ) 
register int x,y ； 

( 

register int i,j,k; 
unsigned char tmp[32 し 1: 
for( i = 0; i < 64; い ♦) 

{ 

k = i 本 96; 

for( j = 0 ； J < 96 ； j++ ) 

I 

Is bmp(y+il[x+j ]； 

in tac 【 k り 1!=1) 

{ 

if(1 < 37 ) 

{ 

TBXTPUK j*8|i*8,&slp[l】）i 

) 

else 

{ 

TEXTPUT( j*8, い 8,&fgpt1/16]) : 
TEXTPUTt j ♦ か 4,i*8,&fgptl & 15] 

1 

tsctk+j]=1 ； 


kwO 

( 

unsigned char k[16 ]； 
int i,j = 0 ； 

for(1=0; i < 16; i++ ) 
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511 
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k[i] = BITSNS( i ); 
while( j == 0 ) 

I 

for( i = 0; i < 16; i++ ) 
if( kli] != BITSNSI i 
J =1; 



void a 田 ap() 

{ 

int =0, 田， r: 

for( i = 0; i != 512 ； i++ ) 

{ 

for(' j = 0; j != 512 ； j + + ) 

( 

r = point{ j,i ); 
if( r !=1) 

{ 

1 = 0 ; 
m = 0; 

for( k = 0; k != 44 ： k++ ) 

( 

r = point( j+bedge(k].x-7, 
i+bedge け】 . y-7 ); 
if( r ==1) 

( 

ra += brtkJ; 

い +; 

if(1 > 8 ) 

{ 

L s 0; 
break; 


if(1!= 0 ) 

( 

m = (double) (m-t-0.5 )/(double)1; 
brap[i]tjl=(mX36)+l; 


locate( 0,1); 
printf( ".( %3d )",i ); 


void init() 

{ 

8creen( 2,0,1,1) : 

execl("apic. r" , "/I","bord.pic" ,NULL ) ,* 
cl8() : 

OS_CUROF ()； 
palet( 0,0 )； 

palet( 5,rgb( 5,31,10 )); 
window( 0,0.1023,1023 )； 
home( 0,0,512 ); 
fp = fopen( "bmap"•"rb"); 
if( fp NULL ) 

( 

fread( &bmp,4, 65536 ,fp )； 
fclose( fp )； 

) 

for( i = 0; i !=18; i++ ) 

{ 

for( j = 0; j != 8; j++ ) 

( 

slpU + 20 し f[j 】 二 
3lpI18-il.f[7-j ]； 
slp[i+26 ].X = 8: 
sip い +20J.y = 8 ； 


mouse( 4 ); 
mouse(1); 


void txfill(xl,yl,x2,y2 ) 
int xl,y1,x2,y2 ； 

( 

struct TXFILLPTR tf; 
int XX,yy; 

if( yi > y2 ) 

( 

yy = y2; 
y2 = yl; 
yi=yy; 

I 

if( xl > x2 ) 

{ 

XX = x2; 
x2 = xl; 

X1=XX; 

I 

tf.vram_page=0 ； 
tf.x = xl; 
tf.y=yl ； 
tf .x-l = x2—xl + 1; 
tf.yl=y2-yl+l ； 
tf.fil し patn= 0; 
TXFILM&tf )； 
tf.vram pages 1; 
TXFILL(&tf )； 
tf.vram_page = 2; 

TXFI しし （ &tf )； 
tf.vram_pages3; 

TXFI し L ( 玄 tf); 


► r 七ーラームーン」も「ドラゴンボー ル」 なみじ統くのでしよう力‘？娘は普んでわりま 

すが……。 松本化ぶ (41) 佐的化 こちらシステ厶 X 探偵ホ務所 


125 








口 MB 凹 sue 


SX-BASIC 公開デバッグ第5回 


エラー処理と百人一首 


Ishigami Tatsuya b 」" 律ホ 

今回はエラー処理そのほかについて解説し，おまけに禁断の A ラインエミユ 
レータ直接呼び出しにち手を出しまず。サンプルは SX - BASIC によるゲー 
ム「タイムトライアル百入一首 J でず 



エラー乂ッセージ 



SX - BASIC は，なるべく X - BASK ： 互換 
となるように開発してきました力す，大きく 
X - BASIC と食い違っている箇所がありま 
す。エラー表示の部分です。 

たとえば， 

print "Hello World " 

とする t ころを， 

prnt "Hello World " 

のように間違えてしまった場合，画面には， 
「未宣言の変数です」 

と表示されてエラーになってしまいます。 

理おは備単で，私がさばっているからに 
ほか.なりません。 SX - BASIC は後述のよう 
じ中間コード方式で動作しています。みえ 


られたプログラムの先頭から命令を見てい 
き中間言語へ t 変換を行います。変換中に， 
ん？ t 思うとエラー表示を巧います。エ 
ラーには2種類あって，式の数値がわかし 
いといった動作時にわかるらのと，プログ 
ラムの中難造，文法がわかしいという翻訳が 
にわかるものがあります。翻訳時に表示さ 
れるということは，つまり文法的に問題の 
あるプログラムを与えた！：いうことです。 

では，翻訳時に引っかかるようなものは 
すべて「文法違反」じしてよいかというし 
問題はもう少し複雑で， 
int a 
a = l + b 

のようなプログラムも考えに入れなければ 
ならないわけです。 

この場合，明らかに 「 b 」 は宣言を忘れ 


てしまった変数です。 SX - BASIC にとって 
は，宣言されていない変数は意味不明の文 
字列ということにほかなりませんから，义 
法エラーになってしまいます。 

理由は， 

• SX - BASK ： がプログラムを一乃向（左か 
ら右，斤が変われば上から下）にし力，見な 

い 0 

-宣言されていない変数は認めない。 

^いった，頑固な仕様になっているからで 
す。本当は，エラー箇所の前後も総合的に 
調べ，もっとら適切なエラーメッセージを 
選択すべきなのです力す， SX - BASIC はほか 
にらな良すべき点が山ほどあり，をこまで 
手が回りません。 

文法解析中に発生したエラーはすべて文 
法違反じしてしまうと，若干問題があり， 


Macintosh のこと ■■■■■■■ 


Macintosh といえばあらゆるウインドウシス 
テムのわ手本のようじ思われていますが，完全 
なマルチタスクシステムになったのはお近のこ 
とです。せじ出た当時は，ウィンドウは複数開 
けました力 《 ，一度に実行できるタスクはひとつ 
でした。過去のアプリケーションとの整合性を 
とるためじ，いまでも操作体系にそのお響を引 
きずっています。 

これは， Macintosh を使ったことのない人には 
わかりづらいのですが， 

I タスク= I ウィンドウとは限らない 
という状況です。たとえば，テキストファイル 
のアイコンをダブルクリックします。すると， 
テキストファイルがダブルクリックされたーテ 
キストファイルを見るじはテキストエディタ， 
というような関連づけが内部で行われ，テキス 
トエディタが起巧されます。起かされたテキス 
トエディタは，先ほどのファイルを「才ープン」 
し.ウィンドウをひとつ開きます個1.1)。こ 
こまでは， SX - WINDOW となんら変わりありませ 
ん。次に，別のテキストファイルをダブルクリ 
ックします。すると，この巧報は先ほど起動さ 
れたエディタじ伝えられ，ウィンドウをひとつ 
開きます（因しの。新たにエディタをおおする 
のではなく，すでに起動されているエディタが, 
新たじもうひとつウインドウを開くのです。こ 


のが態で，さらに別のテキストファイルをダブ 
ルクリックすると，図 1.3 のようなが態じなりま 
す。 

たとえば，巧数のテキストウィンドウを閲き， 
3本の文章をいっぺんじ* く場合があるかもし 
れません。このようなときじは，ひとつのテキ 
ストエディタで，3つのウィンドウを開きます。 
SX - WINDOW の巧合でしたら，テキストエディタ 
のアイコンを3回ダブルクリックすれば準備は 
完了します。しかし， Macintosh では，2回目!《义 
降のダブルクリックは「タスクの切り換え」と 
いう意 ホ（表討 •第ソフトからドローツールへ， 
など）ですから，この方法はイまえません。 

1 ) を初のダブルクリックでプログラムを起お。 
多くのプログラムの場合，ここで 「 UntitledJ と 
タイトルのついたウィンドウが閒きますが，な 
かじはウィンドウを開かないプログラムも考え 
られます。とりあえず，ウィンドウが開いても 
開かなくても，メニューだけはそのプログラム 
のものじなります （ SX - WINDOW 力、らはちょっと 
巧像しがたいですが， Macintosh ではを本的にメ 
ニューはウィンドウ内に現れるものではなく. 
デスクトップ上段のメニューバーと呼ばれる専 
用の領域に現れます）。 

2) メニューから「新規」という項目を逃択し 
ます。 I 回選択すると，ひとつウィンドウが開 


くので，必要な回数だけ選がします。たとえば, 
図し I じある状態のテキストエディタから図 1.3 
のが態じするじは「新規」を2回選択します。 

逆にウィンドウを「閉じる」場合，テキスト 
エディタはクローズボタンが押されたウィンド 
ウ.あるぃはメニューから「閉じる」が選がさ 
れたウィンドウを巧じます。図 1.3 のようなが態 
でホをじ開ぃたウィンドウを「閉じる」と因 1.2 
のが態に戾ります。さらにウィンドウを「閉じ 
る」と図し I の状態に戾ります。さて，あをじウ 
ィンドウを閉じるとぃったぃどうなるのでしょ 
う。ウィンドウは巧じても，図2のようにタス 
ク（のプログラム）はメモリ上に残ってしまう 
のです。次回，テキストファイルを眺めるとき 
じは，テキストエディタ本体の口ード時問がち 
略できて便利なのですが，二度と使用しなぃ巧 
合は残ってしまったテキストエディタはただの 
邪巧ものです。なにも仕夕がなぃくせ，メモリ 
どけは一人前に占接!するのです。 

本体をメモリ上から取り除くためじはタスク 
スイッチい）を巧って.エディタをアクティ 
ブじします。アクティブじするとぃっても，ウ 
ィンドウを持ってぃなぃのですから一見なりっ 
こなぃようじ思われます。しかし， Macintosh じ 
はメニューバ"■■がウィンドウではなく，デスク 
トップ上じつぃてぃるので，ウィンドウを持っ 
てぃなぃタスクがアクティブになった巧合，メ 
ニューバーだけ切り換わります（マウスでアク 
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この箇所で引っかかったらまず未宣言の変 
数だろうな，と私が思った箇所については， 
表示す る エラー メツセージを 変えてありま 
す。この区分はあくまで^，巧崔率的な区か 
けでしかありません。 

をんなわけで，「文法違反」「未宣言の変 
数です」と表示された場合じは，ゎ互い反 
が侧のエラーが発生した可能性もあるわけ 
です。エラーの理由がわからないときには 
このことを思い出してください。 



エラー表示が次の巧にいってしまラ 


エラー 化理の手おきによる不具合がもう 
ひとつあります。 


じ[下のプログラムを見てく だるい。 


10 print "Hello World り "; a 
20 print "Hello World !!" 

SX - BASIC では，使用する変数はすべて 
宣言されていなければならない，という規 
則がありましたから，行番号10で使用され 
ている 「 a 」 は，未宣言の変数です。した 
がって行を号10のところで，「未宣言の変数 
です」 エラーが 発生するはずです。 

しかし，現実じは，なぜか斤番号20で， 
エラーが'発生しまず。 

理由は いろいろ あるのです力3'，現バージ 
ョンの SX - BASIC では，本来表示されるは 
ずの場所より若干後ろにずれた箇所がエラ 
一表示される場合があります。前章での注 


意とあわせて，原因不明のエラーが発生し 
た場合にはエラー発生箇所だけではなくを 
の周囲も見回してください。 



ユーザーインタフェイスについて 


5巧号の楽譜エディタを見てもわかるよ 
うじ， SX - BASIC を使えば独自のコントロ 
—ルがわりあい備単に作成できるようにな 
ります。楽譜エディタのほかに，独自のコ 
ントロールを 使用したものとして3巧号の 
付録ディスク中 「 disk 2 sxbasic¥samplej 
ディレクトリじ収められていた 「 btest . 
sxb 」 が'あります。これは Macintosh や Win 
dows のようなスクロ ールバーを 実現した 
ものです。 

極論すれば，あらゆる種類のコントロー 
ルがビットマップアイテムにより表示でき 


ますし，ある程度の動きならば SX-BASIC 
のプログラムでが応できます。システムで 
用意されていなくても，ちょっとしたコン 
ト ロールな •らば， SX - BASIC で実現できて 


しまうわけです。 

さて，ウインドウ システムの 特徴のひと 
つじ「統一された操作環境」 t いうのがあ 
りました。どのアプリケーシヨンでら基礎 
となる操作方法を統一してゎけば，最小限 
の知識で新しいアプリケーシヨンの使用方 
法を習得できるというものでした。逆にい 
えば，このような特徴を発禪できるようじ 


するためにはユーザーインタフェイスはで 
きる限り統一しなければなりません。 

ところ力す，最近，困ったことにシャープ 
製アプリケーションでも用語の使い方にば 
らつきが化てきたようです。 

ロード開く （オープン）新規 
セーブ保存新規保存 
閉じる（クローズ）終了 
カット消ま 

また，ウインドウの扱いについても少々 
変わってきてゎり，た t えば，シャーペン 
にファイルアイコンを放り込むともうひと 
つシヤーペンのウインドウが關き，をこじ 
フアイルの内容が表示されます。 


わをらく，みな Macintosh を真似てわざ 
わざこのような体系にしたのでしよう。 

最近では， Macintosh のほう力す SX-WIN 
DOW の操作体系に近づいている部かむあ 
りますので， Macintosh の操作方法が必ず 
しも最適というわけではないようです。特 
別な理由がない限り，1 タスク ニ1 ウィン 
ドウとし，「終了」と「閉じる」を区別した 
り，「新規」と「開く」を区別したりする必 
要は感じられないのですが……。 



new メソッドの利用について 


をろをろコ ンパ イラを用意しようかな， 
などと構想を練っていますが，いまになっ 
て，しまった，と思ったこきがあります。 


ティブウィンドウを変えた場合も，ウィンドウ 
だけでなく メニューバーの内容も変化する）。そ 
して，メニューパー上から「が了」を選ぶこと 
じよりプログラム本体がメモリ上からをを消し 
ます。 

なんらかのウインドウが開かれている状態で 
「終了 J を選択すると，影懲はカレントウイン 
ドウに留まらず.すべてのウィンドウが閉じら 
れ，さらにプログラム本体もメモリ上から消え 


ます。 

やはり，これでは使いづらいのか，をおはド 
ラッグ&ドロップという指を方式が採用されま 
した。これは SX - WIND 0 W のクリーナの扱い方と 
ほぼ同じです。たとえば Excel のファイルを読も 
うと思ったら，そのファイルアイコンをエクセ 
ルのアイコンの上までドラッグするのです（不 
要になったファイルのファイルアイコンをクリ 
—ナのアイコンの上までドラッグするのと同じ 


動作)。 

でもって，最近ではさらに SX - WIND 0 W ライク 
じ，ファイルアイコンを動作中のウィンドウじ 
放り込むことじよって，そのプログラムじファ 
イルを読み込ませることもできるようじなって 
いるようです（ただし，がり込んだウィンドウ 
じ読み込まれるのではなく，新しいウインドウ 
が開いてそこに読み込まれる）。 


図 l.l 



図1ぶ 




図2ウインドウがなくて右，プログラム本体がメモリ上に残る 


テキストエディタ本体 
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現をのところ， SX - BASIC で記述された 
プログラムを C 言語へ変換し，ウィンドウ 
エンジン部分をライブラリとして用意する， 
という方針を考えていますが，ほとんどの 
データは静的に管理されるはずです。 SX - 
B ASIC は中間コード形式で実行されてい 
るので，ほ t んどのデータは静的に管理さ 
れています。ですからこの部分はコンパイ 
ラに t って特に問題にはなりません。しか 
し，ウィンドウエンジンのアイテム管理部 
分は動的管理なのです。 

ウィンドウデザイナじよって配罵された 
アイテムは，ゎをらく静的に管理できるの 
ですが ， new メソッドにより作られたアイ 
テムはコンパイル時には把握できません。 
実巧されてから初めてウィンドウ上に現れ 
るアイテムです。 

やろうと思えば，闡数名とをのアドレス 
とのが応表を用意してゎくなどの拔け道は 
ないこともないのです力す，余計な実行時間 
もかかってしまいますし，あまりスマート 


に記録されます」と書かれているかどう力’ 
を調べればわかります。た t えば，線を揃 
く命令は GMLine ですが，やはり「スクリプ 
卜じ記録されます」 I :普かれています。プ 
ロットデータを表示するのは GMPlotImg 
ですが，残念ながら，ここには「スクリプ 
卜じ記録されます」とは書かれていません。 
もし，この命令がスクリプトに記録される 
なら，3巧号のジレンマは解決するわけで 
す。すべてスクリプト f : して扱い，をの中 
でプロットデータを扱ういう感じになり 
ます。 

ますこ, Easydraw の発表後，クリップボー 
ドでドローデータ（前述のスクリプト形式 
と尊用形式の2本立て）が扱えることが判 
明しました。 SX - BASIC がクリップボード 
にが応した焼には，文字列データだけでな 
く画像データも扱いたいものです。クリッ 
プボードに対応する t ペースト先でをのデ 
ータがどうのような扱いを受けるかはわか 
りません。半分に縮小されるからしれませ 


はい いいえ 

みたいなやつ。 

をうすれば，免許取得中という丹氏が SX 
- BASIC に興味を持ち，いろいろとアドバ 
イスをもらえるかもしません。ワークステ 
—シヨンでのトレンド，オブジェクト指向 
などに関するアカデミックな示唆が得られ 
れば，現をの SX - BASIC にとって，これは 
どありがたいものはありません。 

で， 

石「教習所の巧業って，耐えられます？」 
丹「いやぁ，私は大学時代に人間を鍛えて 
たから」 

石「でも，あの授業であの試験に受かれと 
いうのは，ちょっと酷ではないですか」 

丹「だから，私は人間ができてるから。を 
れじ，本番をっくりの問題集もあるし」 

石（身を乗り出して）「パソコン上で模擬練 
習できたらいいと思いません？」 

(をこへ突が，坪井氏が現れる） 

坪「ところで，丹さん，車，買ったのです 


ではありません。 

現が点では，どうなるかはわかりません 
力す，動的管理を旬わせる new メソッドの存 
続はあまり可能性が高くありません。なる 
ベく使用は避けてください。 

なわ，配列アイテムの要素を new メソッ 
ドにより增やす，というのはほんど静的 
管理できますので，わをらく存続されるら 
のと思われます。 



画像 データの扱いについて， スクリプト 
形式とビットマップ形式の違いを4月号で 
説明しました。スクリプト形式 t は， 

座標 （10 ， 10) から （30 ， 30) に線を引け 
座標(15，15)を項点として半径10の円 
を描け 

というようなお式で，画像データを扱うら 
のです。をれにひきかえ，ビットマップ形 
式とは，画面に表示されているデータをを 
のまま保管する，というものです。 

で，あっもを立てればこっちが立たず， 
迷っていたのですが，スクリプトの中に， 
「ハンドル nn の内容をビットマップデー 
夕 t みなし，座標 ( X ， Y ) に表示する」 
i いう命令があればよいわけです。 

元来，スクリプトとして記録されるのは， 
線，岡弧，四角形，などといった簡単な図 
形だけでした。 

どのような図形が記録されるのかを調べ 
るには，間数リファレンスで「スクリプト 


んし，10倍に拡大されるかもしれません。 
図形 データはプロットデータで なく，なる 
ベく，スクリプト形式でやりとりしたいも 
のです。 

SX - WINDOW を解析した人の請じよる 
し ver .3.0 になってスクリプトの扱いが大 
幅に拡張されたをうです。ベジュ曲線やス 
プライン曲線を扱うらしい命令がある，と 
のこです。残念ながら，プロットデータ 
の表示はなさをうでした力 S '。 

また，スクリプトの命令を ユーザー が自 
由に拡張したり，書き換えたりできるよう 
じなっているか も しれない，とのことでず 
ので，ない命令は拡張してしまういうの 
もひ t つの手かもしれません。 

解析を始めよう（始めてもらゎう），し思 
った矢先の ver .3.1 の発表でした力3'，ゎをら 
く ver .3.1 では， ver .3.0 よりも柔軟じスクリ 
プトが扱えるようじなっていることでしよ 
う。というわけで， グラフィックのサポー 
卜はもうしばらくゎ待ちください。 

:サンプルプ□グラム 

本当は交通法規を出題するプログラムを 
作ろうし野っていました。 

「無免許の友人に，自動二輪車を貸して述 
お練習させてら，人通りの少ない道路であ 
れば違法とはならない J 

はい いいえ 

「覚醒剤は眠気を觉ます効能を持つので， 
幸を長時閒運転するときは，これを使用し 
て運転するとよい」 


か」 

丹「いやあ，駐車場とかの関係で，なかな 
か買えなくて。早く幸を買わないと述転の 
仕方を忘れちゃいますよ」 

坪「どのくらい，乗ってないんですか？」 
丹「免許!：ってから，まったく運転してま 
せんから，もう1力巧くらいかな」 

石「无っ，丹さん，らう免許とったんです 
か」 

丹&坪「は？」 

というわけで，「タイムトライアル道交 
法」は巧ということじなりました。 

SX - BASIC がマルチフオントテキスト 
じが応した際にでも，復活するかもしれま 
せん（交通標識とかもテキスト中に張り込 
めるようになるしね）。 

:タィムトラィァル百人-首 

で，なるべく楽しめて，実用的で，しか 
も短いプログラムで実現できて，サンプル 
として適切なもの。 

世界史の年号クイズ，県庁所在地クイズ， 
古典助動詞の活用表クイズ，日本国證法， 
フランス語のを tre 動詞活用表……。 

あまり専門的じならないで，ほどよいデ 
ータ畳で，というわけで百人一首をゲーム 
化しました。百人一首は某ワープロでマク 
口機能のサンプルプログラムとしてゲーム 
化されていて，二番煎じじなるのは嫌だっ 
たのですが，古今和歌集だと1100首^ある 
し，新古今和歌集だと2000首近くじなるし， 
か i : いって，サラダ記念日なんて暗記して 


128 Oh 从 1994.7. 



もあんまり自慢じならないし，だいいち， 
引用許可が下りるわけもないしというわけ 
で，結局，百人一首になりました。 

クイズのデータとして百人一首を用いる 
だけですから，このデータを変えれば，さ 
まざまなゲームへと変形するわけです。 

(で)氏のショートプロぱ一ていでも ， SX 
- BASIC を用いた投稿を扱ってくれるよう 
なので，面白いものができたら送ってみる 
のもよいからしれません（ただし，データ 
だけ変えてをっても，採用される確率は低 
いでしよう）。 

:遊び方 

ウインドウ上に百人一首の上の句が表示 
されますので，なるべく早く下の句を選ん 
で，そのボタンを押してください。間違え 
ると正解がダイアログで表示されまずので, 
これを踏まえて正しい解答を選択してく/ご 
さい。5首終わる t をれまでの経過タイム 
がダイアログ上に表示されまず。 

ゲームのが了などの化理は特別なにも斤 
っていませんので，適当に遊んで飽きたら 
ウインドウエンジンの クロー ズボタン （ウ 
インドウ右上端にあるボ'タン）をキ甲して終 


了します。 



プログラムの入力 


ウィンドウデザイナを用いて写真1のよ 
うなウィンドウを設計してください，とい 
いたいところです力す，リスト1ををのまま 
エディタから巧ち込んだほう力す早いでしよ 


ラ。 

ウィンドウデザイナは，自分で試行錯誤 
しながらアイテムを配置するには効率的な 
のでずが，巧ち出されたリストと同じもの 
を作成する際は，あまり効率的に作業を行 
えません。 

とりあえず，エディタからリスト1を巧ち 
込み，実巧し，気じいらない箇所があれば 
ウィンドウデザイナを使って修正するのが 
いもばん効率的な方法かもしれません。 

例によって，▼マークのついているのカミ， 
ウイン ドウエンジン上のアイ テム じ闕する 
データです。残り力2’， X - BASIC とほとんど 
同じコードです。 

「▼」は， JIS コードの 0 x 2227 にありま 
す。 ASK 3 だと「さんかく」を漢字変換する 
L 候補の中にあるはずです。 

ひわウ入力が終わったらファイルに 
保存し，実斤してみてください。なにらエ 
ラーが起こらなければ， 



print kaminoKu (98) ; simonoku (98) 

を実斤させてください。 kaminoku は上の 
句が収められた文字列配列， simonoku は下 
の句が収められた文字列配列です。入カミ 
スによりひとつの要素でもおけていたり， 
余分なものがあったりすると上の句と下の 
句が正しくが応しません。 

今回のプログラムでは99番目じは後徳大 
寺左大臣の， 

ほと t ぎす鳴きつるかたをながも、れば 
ただ有巧の巧ぞのこれる 
という句が入っていますので，このとゎり 
に表示されれば上の句と下の句のが応は正 
しくなっているものと思われます（断定で 
きるわけではない力 5 '，ほぼ正しい）。 

下の句が， 

われても末にあはむ t ぞ思ふ 
だった場合は，どこか1箇所入力もれがあ 
ります。逆に， 

いづくもゎなじ秋の夕ぐれ 
だった場合には，1简巧余計なデータが’;昆 
じっています。 

上の句も同様にチェックし，入カミスが 
ある場合は修正してください。 



今回のプログラムは約300斤もあります 
力す，プログラムとしての正味は100斤もあり 
ません。残りは，ほとんどが百人一首のデ 
ータです（上の句力す100行，下の句が100 
斤)。 

というわけで，206巧目までは X-B ASIC 

なんら変わるところのない，変数の宣言， 
配列変数の初期化です。 

209巧•目から215斤目の「▼」で始まる斤 
は SX - BASIC じ特有のデータです。このデ 
ータによって，ウインドウエンジン上に各 
種アイテムが配置されるようじなりまず。 
データのフォーマットについては先月号を 
ご乾ください。 

プログラム中， 使用して いる 変数はじ[下 
のとわりです。 


r :100ある閒題のうち，どれを化題する力，。 
r 二0で0番目の， 

淡路島力，よふ千鳥のなく声に 
幾夜寝覚めぬ巧磨の餅ず 
を表示する。 

ans: 正解を何番目の選択肢に表示する力，。 
アイテム StnBtnl [ ans ] がク 、)ックされる 
と正解時の化理を斤う。 
trial :何度目の閒題力*。 trial = 5でゲームお 
了。 

starttime :ゲームを始めたが間。単位は 
システム時間（後述)。 

残りのプログラムの構造は， X-BASIC 
とほとんど同じですので特にち军説はいらな 
いと思います力す， gettimeO 脚数だけは A 
line 関数を使ったちようどよいサンプルで 
すので，少し説明してわきましよう。 
gettimeO 関数の実体は， 
return ( A _ line (& ha 0 af )) 

だけです （268 行目）。 A _ line (& ha 0 af ) とい 
う関数によって得られた値を返すだけの側 
きです。プログラムが就みにく くなってし 
まうのでやってませんが，リスト1中のすべ 
てのが ttimeO 関数は， A _ line (& ha 0 af ) と置 
き換えても，動作は同じです。 

で，参考文献2を調べるし 
$A0AF 巨 MSysTime 

現在のシステム時間 （1/100) を返す。 
引数 
なし 
返り値 

D 0 .L システム時間 
と，あります。 

システム時閒とは， SX - WINDOW が起 
動されてからの時間を1/100秒単化で表す 
時間です。 SX - BASIC にも，似たような間 
数として time $ があります力 S '， 値を「が問： 
分：秒」に分けた文字列として返しますの 
で，減算ができません。ゲームを始めてか 
ら終了するまでにかかった時間を求めるに 
は， 

n 時間 一 60 Xn か 
m 分 一 60 xm か 
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のような変換を斤い，すべてを同じ単位に 
変換しなければなりません。 

SX - BASIC では，システム時間を返す機 
能はありませんでした。 

これにがし システム 時間は単位が1/100 
秒ですから，終了がの システム 時間から， 
スタート 時の システム 時間を引いてやれば， 
ゲームにかかった 時間が得られるわけです。 


そんなわけで，私がとうとうアクセラレータ 
をお)かしてしまった石上です。いや一，おくと 
きじはあっさり勤くもんです。いま回路図など 
をまとめているので，発表は来月号まで待って 
てね。 

さて，もうひとつうれしいことといえば，（で） 
氏の巧当する「ショートブロぱ一 てぃ J でも SX 
- BAS にを使ったプログラムを扱ってくれるよ 
うじなったことです。6巧号でもさっそく市川 
氏じよる 「 GAME . SXBj が巧載されていました 
ね。 

さらに，ショートプログラ厶というわけでは 
ないのですが， SX - BAS にを使ったかなりの大き 
さのプログラ厶投巧も編集部に届いているよう 
です。ちょっと大きすぎて，発表がが録ディス 
クまでおあずけになってしまうのですが，これ 
は本当に残をです（プログラム自体よりもグラ 
フィック リソースがでかい）。 

やっぱ，うれしいですよね。 

はっきりいって， SX - BAS にを5巧号の段階ま 
で盛り上げてくれたのはデバッグ巧当の中野氏 
です。ひと癖もふた癖もあるバグ出し用のプロ 
グラムじはすいぶん驚かされました。 

ネ刀めて楽譜エディタを見たときじは，まさか 


こうして，得られた値を100で割れば，「秒」 
になりますので，これを264巧•で表示してい 
ます。 

SX - BASIC じは，厳低限の命令しか備わ 
っていません。一応， X - BASIC が持ってい 
る命令は可能な限り揃えま したが， SX - 
WINDOW の機能を網羅するには，とても 
足りません。 

祝アクセラレータ始動 I 投稿歓迎！ 

それが SX - BAS にで書かれたプログラムだとは 
思いませんでした（わはは）。 

このようじ，反応があるというのはな持ちが 
よいものなので，私も（で)氏をな持ちよくして 
あげましょう。ということで，ここで「シヨー 
ト プロぱ一てい J への逆亂入を行いたいと思い 
ます。 

5月号では「使える SX アプリなのだ！ J とい 
うことで仁泉大輔氏じよる OPMSX . X というプロ 
グラムがネ易載されていました。これは SX - WIN - 
DOW 上で打ち込まれたテキストを MM しとみな 
し，その場で再生させてしまわうというプログ 
ラムです （ C 言語で184斤)。 

これを SX - BAS に版じしたのが右下のリスト 
です。 OPMDRV 3. X なり， ZMUS に . X なり，なんら 
かの OPM ドライバを組み込 
んだうえで SX - WINDOW 上 
から （ SX - BAS に上から）起 
動してください。 

を下げやを白巧があるの 
で一概には比較できないの 
ですが， OPMSX . X に比べて 
も入力すべきコード量が I 
割が下になっているのがわ 


SX - BASIC にはない機能だけれども，ど 
うしても使いたい場合には，この AJine 閑 
数を用いることじよって，ある程度のこ i ： 
はできるようになります。 

を考义が 

1) が藤-巧义「小な百人一首のしゎり」河化巧産 

2) 吉が化敕 「 SX - WINDOW プログラミング J ソ 

フトバンク 


かると思、います。 

簡単に觀明しておくと. 

I 行目ウィンドウの大きさ （ 6月号參照） 
2斤目テキストアイテムのデータ 
3行目が降リターンキーが押された場合 
の処理 

で， OPM の初期化データ+与えられた文字列を 
システム予約ファイル名 「 OPMj じコピーしてま 
す。 

本本 本 

ということで， SX - WIND 0 W のブログラムが巧 
単に作れる SX - BAS にをこれからもよろしくわ 
願いします。 

るん户 


10 ▼Window size (300, 100) ,0,0,OPMSX 
20 Tl.Textl (12,8,288,88),0,0,1,0,3,1.0.1, 
30 func Textl?_KeyIn(text;str) 

40 int fn 
50 fn=fopen("opm") 

60 fwrites("(i)(m し 1000 )(al•1)"•fn) 

70 fwrites い （ tljn+tex い • （ p)••fn) 

80 fclose(fn) 

90 endfunc 

100 func Textl_Click() 

110 endfunc 
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▼Window Size ( 202 • 24 7 ) , 0,0 ,T • T •百人一首 
int i , r , ans , trial,atarttime 
dim str kaminoku ( 100 )=( 

"娩制!かよふ千.!が)な < 声に"， 

"あはれともいふべき人比狱まえで"， 

"心くミまの山のもみぢ菊よ"， 

"あらざらむこの世のほかの風ひ出に"， 

"巧の田のかりほの巧の苦をあらみ"， 

"が曲じたなぴ< まのたえ田)より"， 

け天の巧んりさけ見 tU ずを日なる"， 

"天つ里まのかよひぢけきとぢよ"， 

"ありま山がをのを脚助X饼ず"， 

"ちり明けのつれなく見えし則れより"， 

"あひみての f が)也じくらぶオリず"， 

"あけめがボ»るるものとは知りながら", 

"足引の山冉のちのしだり尾の"， 

"巧芽生の/ Jvff のな願しのぶれど", 

"视ぞらけず泊のバ府たえだえじ"， 

"视ぞらけち巧の巧とみるまでに"， 

"名にしおはば逢が山のさね力、づら"， 

"なが!なの背の力 > りねの一巧ゆみ"， 

"篇她献じ力、き背のふしの脚も"， 

"夏の巧はまだ巧ながら巧けめるを"， 

"媒きつつひとりめる巧の明くる閒は"， 

"嗔けとて月やIボ巧を励よする"， 

"技からむ也も巧らず巧がの..， 

"な力みへばまちこの巧やしの{ずれむ"， 

..がI山いく 道贈けが r , 

"おほけなくうき世の巧におほふかな"， 

"ぶふことのたえてしなくばな々々かじ"， 

"お山にもみち•ふみわけなくをの"， 

"巧ひわびさても命はあるものを"， 

"執こきくな佩0；^あだ觀ま"， 

"小を山柳のもみぢぱ也あらば"， 

"ねが巧はがのたつみしかぞすむ"， 

"わが械が！ひじみえめ沖のむの"， 

"をらるる身を陆恐ホずち力かてし’’， 

"をれじの巧ホまではかたければ"， 

"わびめがず今はたおなじが化なる"， 


•J ス K 
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"わたの断：ぎいでてみががぶの"， 
"わたの!京八十 A かけてこぎいでめと"， 
"巧がのをのへのがさきじけり"， 

"なち削れいなばの山の^に生ふる"， 

"田子の浦うち出てみれ{ず白が’の"， 
"玉のをよ治えなは说えねながらぺざ"， 
"巧の昏はたえて久しくなりめれど"， 
"誰を力吨しる人じせむな破の"， 

"也あてじ巧らばやがらむか巧の"， 

"也にもあらでうき世のながらぺず"， 
"これやこの巧くも祐るもわかれては"， 

•’このたびはめさもとりをへず手向山"， 
"こめ人を巧帆の巧の夕なぎじ"， 

"恋すてふわがをはまだきなちじけり"， 
"みかの巧ねきて巧るるいづみ 化"， 
"みかきもり巧±のたく义のをはもえ"， 
"陸奥のしのぶもぢずりおゆるに"， 

"みよし巧の山さよふけて"， 
"見せばやな娘みりあまの巧だにも"， 
"をすぎて夏ホにけらし白がの"， 

"きの巧の安ばかりなる手椒こ"， 

"巧のをはうつりじけりないたづらに"， 
"巧さそふなのなの雪ならで"， 

"やすらはで獲なましものを小巧ふけて"， 
" 山里は冬そ’さびしさまさりける"， 
"山川に田のかけたるし力みみは"， 

"八里[むぐらしげれる宿のさびしさじ"， 
"巧をホがら拍思ふころ【拥0けやらで"， 
"化の中よ巧こそなけれぶひ义る"， 
"世の中は觀こも；がもな巧こぐ'， 

'巧をこめて鳥のそらねはIか々とも"， 
"かささぎの渡せる術こおく巧の"， 

"カバとだ{こえやはVぶきのさしも革"， 
•■巧そよぐならの小 J りの夕ぐれは"， 

"巧をいたみ鞋うつがのおのれのみ"， 

"今こむといひしばかりじち^の"， 

"今はただ思ひ絶えなむとばかりを"， 
"いじしへのををのがの Ai 胳"， 
"ちはやぶる神がもき力、ずを田川"， 
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"ちぎりきなかたみに袖をし政りつつ"， 
"ちぎりおきしさせもがなをいのちじて", 
"ひさかたのひかりのどけきをの日に"， 
"人はいさ也もしらずふるざとは"， 

"人もをし人もうらめしあぢきなく"， 
"君がためをの巧{こいでて鞠わむ"， 

"君力;をめ巧しからざりしおさへ"， 

"き0ぎりす化くやななのさむしろに"， 
"tt かりける人をもがの山がI, 

"うらみねびほさぬ袖だじあるものを"， 
"巧みれざちぢに巧こそかなしけれ"， 
"つくばねの*よりおつるみなの川"， 
"なぶれどをじ出でじけりわ力巧なま"， 

"白巧に巧のふさしくかの研ま"， 
"もろともじあはれと,巧へ山が"， 

"ももしきやふるきが端のしのぶにも"， 
"夕さればけ田の«おとづれて"， 

"由をのとをわたる巧人かぢををえ"， 

"な雨の巧もまだひめまきの戴こ"， 

"化の江の岸じよるがよるさへや"， 
"めぐりあひて見しやそれともわ力曲まじ" 
"ふくからじがの韋木のしをるれな f" , 
"さびしさじ宿ををちいでてながむがず"， 
"ほととぎす111きつるかたをなが むれば"， 
"なを早み替じせかるるがりの" 

dim str simonoku( 100 ) = { 
••法な泌 I めめ巧磨の wr ’， 

"身のいたずら{こなりめべきかな"， 
"觸の川りけり"， 

"今ひとたびのぶふことみがな"， 

"わ々巧手はなじめれつつ"， 

"もれいずる巧のがのさやけさ"， 

"H 笠の山にいでし巧かも"， 

"をとめのあしばしとどめむ"， 

"いでそよ人をあれやはする"， 

" あ力、つきばかりうさものはなし"， 

••昔はものを,巧はざりけり"， 

"なほ巧めしき巧ぼらけ々々"， 

"な力々がし巧を巧りかもなむ"， 
"あまりてなどか人の恋しき"， 

•.あらはれがるせせの用化木"， 

"ま巧の里にふれる白ず’， 

"人!こ知られでくるよしもがな"， 

"身をつくしてや恋わたるべき"， 

"巧はでこの世をすぐしてよとや"， 

"空のいづこに月やどるらむ"， 

"い力、にも义しきものとかは巧る"， 
"かこち巧なるわ力、攫かな"， 

"乱れてけさはものをこそ巧へ"， 

"うしとみしがぞいまけ巧しき"， 
"まだ^も見ず天 (Ott な"， 

"がげこつ化に属染の袖"， 

"人をも身をもがみざらまし"， 

"诗118<ヒきそがは力々しき"， 

"う.きじおへめは淚なりけり"， 

"かけじゃ箱のめれもこそすれ"， 

"今ひとたひ’のみゆきまたなむ"， 
"化をうぢ山と人はt^^なり"， 

"人こそしらね々、わくま电なし"， 

"人のなの巧しくもある々み"， 

••今日カタりのかともが•な"， 

"みをつくうしても速はむとぞあふ"， 

"含井にまがが«つ白が"， 

"人にはつげよあまのつり々"， 

" とやまの记たたづもあらなむ"， 

" まつとしきか{ず今^りこむ"， 

"富 i: のた力、が巧は阵りつつ"， 

"なぶることの弱りもぞする"， 

"名こそ巧れてなI測えけれ"， 

"巧も昔の友ならなくじ"， 

"おきまどはせる白巧の花"， 

"巧し力、るべき巧半の巧かな"， 

"しるもしらめも速巧の明"， 

"な載/ WlkD みにまに"， 

"巧くやもしほの身もこがれつつ"， 

"人しれずこそ祇ひそめしか"， 

"いつみきとて々嫌しかるらむ"， 

"昼は消えつつ巧をこそ思へ"， 

"みだれたそめじし巧ならなくじ"， 
"ふるさと寒くあうつなり"， 

"めれじぞめれし错まかはらず"， 

"衣ほすてふ天のかぐ or , 

"かひなくなたむ名こそ巧しけれ"， 

" わが專似こふるながめ11:しまじ " ， 

"ふりゆくものはわ力斟なりけり"， 
"かたぶくまでの巧をみしかな"， 

"人めも貿もかれめと思べま"， 

" ながれもあへめ姐巧:りけり"， 

"人こそをえね觀おおこけり"， 

"巧のひまさへつれな力、りけり"， 

"山のかこもなぞ巧くなる"， 

" あまの小巧のつなでかなしみ"， 

"よじホ巧の阳はゆるさじ"， 

"白きを見れば巧そ’ふけじける"， 

"さしち巧らじな巧ゆる思ひを"， 

"みそぎぞ夏のしるしなりける"， 
"くだけて巧を活、もころかな" I 


"ありあけの巧を待ち化でつる々々"， 

"人づてならでしもがな"， 

"けムカ通じじほひめるかな"， 

"からくかなゐじ水<くるとは"， 

"ホのまつ山波こさじとは"， 

"あはれことしの巧もいめめり"， 

" しづ'じ々く巧の化るらむ"， 

"巧ぞむかしの窗こじほいける"， 

"世ををふゆるじ坊あふ身は"， 

••わがを手じがが巧つつ"， 

"巧くも力めと思ひけるかな" I 
"ホカ々しきひとり力、も巧む"， 

"はげしかれとはがらむものを"， 

"巧じくちなむ名こかきしけれ"， 

"わが身ひとつのがにはあらねど"， 

"恋そ•つもりて巧となりめる"， 

"みや思ふと人のとふまで"， 

"つらめきとめめ玉ぞがりける"， 

"化よりほかじしる人もなし"， 

"なほあまりある替なりけり"， 

"背のまろやじれ g そ 1女く"， 

"ゆくへを巧らぬ巧な)みち力々"， 

"巧たちのぼるれの夕ぐれ"， 

"梦のかよひ路人めよくらむ"， 

"がくれじし巧半の月力々"， 

"むべ山風をAとV^^らむ"， 

"ぃづくもおなじれの夕ぐれ"， 

"ただち明けの月ぞのこれる"， 

" われて电末じあはむとぞ，をふ" 

) 

GameStart い 
end 

▼ l,Textl (12,8, 192,36)•0,0,0,0, 3,0,0,1 •上の巧 

▼ l,Text2 (12,44,192,76) • 0,0,0,1,3,0, し 1, 卡の巧お！んで下さい 
▼3,StnBtnl (12,88, 196,10 8) ,1,0, 

▼3,StnBtnl (12,120,196,140),1,1, 

▼3,StnBtnl (12,152,196,172),1,2, 

▼3,StnBtnl(12,184,196,204),1,3, 

▼3,StnBtnl (12,216, 196,23 6),1,4, 
func StnBtnl_Click(i;int) 
if(ans == i ) then { 
trial=trial + 1 

if (trial== 5) then GameEnd( ) else drawQuestion(') 

} else { 

alart(ihffOl,kaminoku{r)+chr$(13 》丰 siroonoKutr)) 

) 

endfunc 

バ网祖（上の巧 & 目つの下の句）をま示 
lunc drawQuestion() 
r 二 rand() mod 100 
Text 1.caption = kaininoku( r) 

/* 正解をどこに表示するか 
ans = rand() mod 5 
drawChoice() 
endfunc 
/♦ 選雛をま示 
func drawChoice() 
int i, rl 
for i=0 to 4 

if(ans ==1)then ( 

StnBtnl 11 3.caption 三 simonoku^r) 

)else { 
repeat { 

rl=rand() mod 100 

if(r == rl)then continue /» 正解をま示しないようじ 
StnBtnlIi 】 .caption = simonoku(rl) 

} untiK 1) 

) 

next 
endfunc 
/♦ ゲームスタート 
func GameStart い 
int i 

for i=0 to 4 

StnBtnl[i].enable =1 
next 

trial=0 

starttime = gettirae() 
drawQue8tion() 
endfunc 
/* ゲー A*rr 
func GameEnd い 

int i, time, ret 
for i=0 to 4 

StnBtnl[i].enable = 0 
next 

time = (tfettimeO - starttime) / 100 
alart(l, " 巧 *^ は " +itoa( time ) + • • でした"） 
endfunc 

/» システム 時间を巧る 
funo gettime() 

return(A_line(&ha0af)) 
endfunc 

func Text し ClickO 
endfunc 

func Text2_Click() 
endfunc 
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XBBOOO ^ XB 郎 00 技その fi ファイル巧有の実験と実搂 （その 9) 


假展ドライバの開発実験 PART 4. 

巧 PC - 卵の接続への挑戦 


X 閒邮〇同±を接続した基本実おが終わつたところで，今回は 
«机本滿 由井清人 Yui Kiyoto 他機種とのお統を目指して実験を巧いまず。ターグッ S は 

PC - 卵01シリーズでず 0 それでは X 閒邮〇から PC - 卵01のデ 
イスクを読み取ってみましよラ。 


今回は前回に引き続き外部の X 68000 じ仮想ドライブ 
ディスク t して，ほかのパソコンのデイスクを利用しま 
す。 

前回は X 68000 を2台ネ妾統し2台目のほうを従機とし 
て利用できるようじしました。従機のフロッピーディス 
ク，ハードディスクを主機のほうからもドライブとして 
認識できるというものです。 

今回は，この f 追機側をさらに押し進めて PC -9801 をす妄 
続できるようにしてみました。をして， PC -9801 のディス 
クを X 68000 より読み書きできる力，実験してみます。ネ妄続 
は前回同様 RS -232 C コネクタを利用します。 

M 3 卡 DOS 機への接続 

レ''‘ 

Human 68 k システムは MS-DOS のファイル 管理 シス 
テムをわ 手本にして作られています。ですから，これま 
で作ってきた仮想ドライブ システムは をのまま PC -9801 
でも動作する可能性が濃厚です。ここでは，第1回目の 
実験報告！：してかなり興味深い（動作す る）データを 採 
取できましたので，ご案内します。 

•使用した DOS 環境 

今回は， PC -9801 系で奠験してみました。傲密な環境を 
次に示します。 

1) 機種 PC -286 LH 10 (エプソンの98互換機） 

2) CPU = V 30; クロ ック = 10 MHz ， 巧蔵 HDD =10 MB 1 
基， FDD =2 HD 1 基，メモリ 640 K バイト 

3) 剛発環境 Quick-C ver .2 

4) MS-DOS ver .3. 1 

利用したマシン環境はかなりの老朽機です。基本的に 
は DOS のバージョンの寶夕響はあっても機種の影響はあ 
りません（まったくないとはいいませんヵリ。 

PC - I 0 O 館選択した理巧 

今回は MS - DOS マシンといっても PC -9801 だけを考 
慮しました。いまはやりの DOS/V (IBM PC 互換機）は 
無ネえしました。これは，離発の難易度によります。 

PC -9801 系は民 S -232 C の制御機能を BIOS (Basic 
Input Output System = 基本入出カシステム）できちん 
と搭僻しています。 BIOS とは， X 68000 でいうところの 
IOCS に相当するもので，通常は民 OM に格納されていま 


す。性能の良し惡しは別として，機能をきもんとアプリ 
ケーシヨンじが■して提供しています。 

ずホして IBM PC 系では， BIOS にあることはあるのです 
が実用に供しません。1バイト程度の入化力であれば問 
題ないのですが，2バイトじ[上のデータが入ってくると 
データの取りこぼしが発生します。これは受信 バッファ 
を持っていないためです。2バイト目のデータが1バイ 
卜目に上書きされ，消失します。これにより，普通に BIOS 
を使用しているかぎりは，ほぼ間違いなくプログラムは 
心不全を起こします。 

今回はが MS - DOS 接続に焦点を絞って実験をしまし 
た。このようなわけで，比較的素直に接続できるであろ 
う PC -9801 を選択した次第です。 

MS - I ^ C © 接続の勘どころ 

詳細は後述し ます 力す， PC -9801 の 接続を のものは 比較 
的素直に行え ま した。 これは， X 6800() 上で作った従機の 
プログラム 「 R . X 」 （ソースコード名は民 . C ) をスムーズ 
じ移 til できたということです。 

移植に際し問題となったのは， C コンパイラの相違部 
分，および CPU の特性に閒連するところでした。 

•18086 VS MC68000 

巧086と MC 68000というのはかなり相違点のある石で 
す。まず，図1に両者のレジスタに PU 内部の作業メモ 
リ）構成を示します。 

このあたりからくる相違がまず視覚的な点でしょう。 
特に，両者のレジスタが，化086が16ビット長で， MC 68000 
が32ビット長であることに気をつけてください。 

さらに，各レジスタの上にビット並びの番号を振って 
ゎきました。これは概念的なものですが，これから説明 
することをわかりやすくするためじ振りました。注意し 
て見てください。巧086と MC 68000でビットのを号の並び 
方が正反がであることに気がつくはずです。 

すなわち，巧086が0ビット目から始まり15ビット目で 
終わる昇順であること，対する MC 68000が31ビット目力、 
ら始まり0ビット目で終わる降順であるこ k です。 

この違いこをが実は双方間の互換性，移植性を決定的 
に損なっているのです。また，この違いは，設計思、想， 
理念の相違といった高尚なものではなく，単に「左巻き」 
である力，「右巻き」であるかといったものであると筆者 
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図 1 


a. 旧 086 のレジスタ巧成 
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t MC 68000 のレジスタ巧成 
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は晩んでいます。偶が，ともに「右巻き」であればよか 
ったのですが，結果は1/2の確率で相反する方式に傾いた 
のではないでしよう力、。 

この並びがなぜ問題となるのか。これは，たとえば16 
ビットのデータをメモリを間に横に平べったく展關して 
みれば一目瞭然です。 

図2の a じインテル系り8086)を， b じモトローラ系 

( MC 68000) を表示します。 

パソコンでは通常はメモリ空間をバイト単位で区切っ 
て活用しています。ですから，この16ビットのデータを 
メモリ空間に展開する！:図3のようじなります。 a がイ 
ンテル系り8086)で b がモトローラ系 （ MC 6800 0) で 
す。 

図2 


このきに，16ビット，すなわち2バイトの上位バイ 
卜と下位バイトが両者で入れ替わっていることに気がつ 
くはずです。この時点で両者は決定的にデータの互换性 
を失っているのです。 

普通はメモリの利用方法が違うというだけであまり問 
題にはなりません。しかし， フロッピー ディスクや ハー 
ドディスクに書き込まれた2バイト，4バイト長のデー 
夕を「逆をき」の CPU が読み达んだときに悲劇が生じま 
す。上位バイトと下位バイトが逆転して CPU 内に取り込 
まれ，でたらめな値と化します。 

この弊害は今回の仮想ドライブシステムにも濃厚に表 
れています。主機と従機は常時データを交信しています。 
このときじ，特に操作を施さずデータを従機 （ PC -9801) 
図 3 


a. 旧 086 系の 2 バイトデータ 


a. ほ 086 のメモリ展閒 


b. MC 68000 のメモリ展拥 
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側に送信しています。ですから， PC -9801 はデータを受け 
取ったが点でデータを「たすきがけ」にして，上位と下 
位バイトを入れ換えなくてはなりません。 

RS -232 C で通信をしたが点でも1バイトのデータが 
をっくり上位ビットと下位ビットが入れ換わる可能性を 
読者の方は抱いているかむしれません。 

しかしをれは杞愛です。なぜなら，通信をのものは 
通常は専用の通信 LSI がそ旦当してわり， CPU はただデー 
夕を通信 LSI へ送ればよく，実際のビット列の送化は通 
信 LSI が巧ってくれるからです。また，送胁晒をは仕様が 
決ってわり並びが変化することはありません（執笨時点 
で簡単に民 S -232 C の資料を調べてみたのですが，はたし 
て上位ビットから送出するのか下位ビットから送化する 
のか資料には見あたりませんでした。完全にブラックボッ 
クス化されていて知る必要がないというこ t でしよう力、）。 

デー!^プの相違点 

異機種間の移植，また通信接続プログラムを作るにあ 
たり，データ並びとともじ閒爐じなるのがデータの型で 
す。通常はこの2つを片付ければ，はば作業は終わった 
といってもよいくらいです。 

XC のデータタイプと MS - C のデータタイプのサイズ 
をに I 下に示します。 


卜であることから， MS-DOS マシンに わいては2バイト 
が int 型の自然な長さであるといえます。 

XC にわいては， int 型は4バイトとして扱われていま 
す。ですから，移植の際にデータの長さが景夕響してくる 
ならば， i がを使用せず long int を使用すればよいことに 
なります。 

次に， 「 char *」 を見てください。ここはひどく厄介で 
す。 XC では4バイト長ですが， MS - C では可変長です。 
これは， コンパイ ラの設定じより2バイトか4バイトの 
値を取ります。 

これは，巧086のレジスタが基本的に16ビット （2 バイ 
卜，〇〜 65535 = 64 K バイトのメモリ空間を表現可能)で 
あることじ由米しています。レジスタの幅が2バイトな 
ので，この値がサイズになりうるのです。 

ここで可変なっているのは，セグメントレジスタを 
利用した場合は4バイトになるからです。これは，レジ 
スタの2バイトにセグメント關始を示す2バイトを付加 
したタイプです。 MS - C ではコンパイルのオプションを 
選ぶことじよりこのサイズを利用することができます。 

七グメントの概念はすでに MC 68000と巧086の比較の 
中で喧なされているので，ここではごく簡単に説明する 
に留めてわきます。 

図1の a を再び参照してください。ここに DS ， CS ， 
SS , ES と呼ばれる4つのセグメントレジスタがあるこ 


データタイプ XC MS - C 系 


char 1 1 

int 4 2 

long int 4 4 

char * 4 2 (可変） バイト 

ここで， int 型と char * 型にを意してください。 int 型 
は，もはや C 言語の古典的文法書となったカーニハンと 
リッチーの 「 C 言語入 I げしじおうならば， C 言語の稼働 


しているマシンにわいて一番自然な，つまり扱いやすい 


データ長であると記述されています。 

先の図1を見てください。巧086の各レジスタは2 ノ《イ 


とじ気力 3 'つくはずです。巧086のレジスタは 64 K バイトの 
メモリ空間しか持っていません。この 64 K バイトの空間 
を巧086はセグメントと呼んでいます。 

巧086は，この七グメントを最大4本まで持つことがで 
き，それぞれを 1 M バイトの空間にちらかすことができ 
ます。 

すなわち，各七グメントの開始アドレスを示す2バイ 
卜の位置情報^して4つの七グメントレジスタ， 
DS(Data Segment : データ領域す旨定專用）， CS(Code Seg 
ment : プログラムコード領域指定尊用)， SS(Stack Seg 
ment : スタックデータ領域指定専用）， ES(Extra Seg 


移植のテクニック1 


今回のプログラムは前回作ったものをな造し 
て作りました。リスト2の先頭で次のような宜 
言をしています。 

1 : #define X68 0 

2 : #define PC98 I 

3 : #define IBM 2 

4 : #define SYSTEM I 

ここでは， SYSTEM という define ま:おを数を用 

意しました。ここに0から2までの数字を指定 
し，その値じよ リソースコー ドのコンパイル状 
がが変わるようじしました。0のときじ 
X68000, Iで PC-980 1用の ソースコー ドとして 
術きます。2は将躲 BM 互換機に対応したとき 
のための予約です。 

今回プログラムを作るじあたり，まず前回の 
が機ブログラムのうちから X68000 固有の部み 
を選りみけました。この部みは.削除せず， 
おれ ne ををを数 SYST 巨 M が0のときじ有が)とな 


るようじ変更しました。さらに，今回新たじか 
った部み， PC-980I 固有のところは SYSTEM がI 
のときじ有効となるようじしました。具体的に 
はリスト2中でホのようじしています。 

9 : #if SYSTEM==X68 
+ iO : linclude <doslib.h> 

II: #include <stdio.h> 

12 : #include く time.h> 

13 : Idefine bik in x(a,b) blkin(a.b) 

14 : か lefine bIk out_x(a,b) blk_out(a,b) 

15 : #define XCHG2(a) 

16 : Idefine XCHG4(a) 

17 : #endif 

9 巧目の 「#if SYSTEM==X68j は特殊な判を义 
です。これはプログラム内で作用するのではな 
く，コンパイラにわいて，この部みをコンパイ 
ルするかどうかの判ををします。もし，この判 
を文が真であれば，17斤目の# endif までの文を 


有効としてコンパイルします。偽であれば17斤 
目までが丸々存ホしないものとして巧います。 
まあ，コメント扱いされると思ってください。 
今回はこのような手法じよりひとつのソースコ 
-ドの中に X68000 の機種依なコードを混在さ 
せつつ，さらに PC-980I 特有のコードを混ぜ込 
んで作りました。 

同様に，次の巧は PC-980I のときじのみ有巧) 
となる部みです。今回は，この部みが有効とな 
り Quick-C 上でコンパイルリンクされます（を数 
SYSTEM と PC98 は今回は等しく Iじをおされる 
ので判定文は真となる）。 

19 : #if SYSTEM 三 =PC 98 11 SYSTEM == 
IBM 

20 : #pragma pack ( l ) 

84 : #endif 
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ment : をの他領域指ま専用）を持ちます。 

「 char *」 に代表されるポインタ型を利用した場合， 
このセグメントレジスタの幅が加算され，結果として4 
バイト長になるのです。 

今回の仮想ドライブシステムは， スモー ルモデルと呼 
ばれる七グメントレジスタを使用しないコンパイルオプ 
ションを利用しているので，ポインタは2バイトとして 
プログラム中では扱われます。当然，構造体は XC とは同 
じ コーデ ィングをすると大きさなどが異なります。です 
から，きちんと両者の長さをあわせてあげないと転送し 
たデータがずれていくので注惹が必要です。 

実際のプログラミング 

今回は従機側のみ作る予定でしたが，主機侧もある程 
度手直しが必要でした。 

X 68000 用の主機側のプログラム 「 D 1. C 」 をリスト1と 
差し替えてください。コンパイル方なは5ち号を参照し 
てください。 

さて，肝'じ、のお機側のプログラムです。ホに機成を示 
します。 

リスト2 R.C C 言語によるの部化理プログラム 
リスト3 D 3. C 通信の入出カルーチン 

このプログラムは，わをらく DOS 系のどの C 化理系で 
も動作するし思います。コンパイルするときには スモー 
ルモデルを指定してください。ぉよび，構造体のパック 
オプション （ MS - C でのコンパイルオプションは / Zp ) を 
指をするこ t です。 ノ タックオプションは ソース コード中 
じじかに埋め込んであるので， Quick - C 上であれば問遞 
ありません。次のように R . C の20斤目にパックを指定す 
る # pragma pack (1) 义が入つているからです。この行は 
ほかの C 化理系ではエラーじなるかもしれません。をの 
場合はコンパイルオプションでパックを指定すれば同じ 
ことじなります。 

20 : #pragma pack ( l ) 

詳しい プロ グラミングに閒しては， コラムへ 切り分け 
てわきました。こちらを参照してください。 


うまくコンハ〇イルリンクに成功すれば，「民. EXE 」 とい 
う実行形式のファイルができているはずです。 

使用方法 

まず， PC -9801 の環境設定の確認を行います。今回のシ 
ステムは BIOS により民 S -232 C を制御しています。です 
から， MS - DOS 上で用意している民 S -232 C は使用しては 
いけません。 PC -9801 には，本来の BIOS による RS -232 C 
の制御方法とは別に MS - DOS 付厲の民 S -232 C の制御シ 
ステムがあります。これらは別のものと考えてください。 
ここでは MS - DOS 付属のほうは使用しません。もし，環 
境設定ファイル CON の [ G . SYS の中にかの文が入ってい 
れば削除してしまってください。 

DEVICE = 民 SD 民 V.SYS 

これは， MS - DOS の民 S -232 C 制御システムだからで 
す。 

これで，いよいよ仮想ドライブとして PC -9801 を動か 
す準備ができました。 

まず， PC - 9801の電源を入れてください。次に，今回試 
作した，プログラム 「 R . EXE 」 を実行します。ハ。ラメー 
夕じは仮想ドライブとして使用したいドライブ番号を指 
定します。 

<例> 

A>R -DC [ Cr ] 

ここで気をつけてほしいのは共有を郎)始したいドライ 
ブ番号を指定するということです。たとえば， A :， B :， 
C : L いう3つのドライブがあったとします。 A : はハード 
ディスク， B : と C : はフロッピーディスクです。このとき 
じ， B : ドライブから仮想化したいなら， 

A > 民 - DB [: Cr ] 

として起動します。これより， B : および続く C : ドライブが 
促想ディスクして主機に登録，使用できるようになり 
ます。 

なぜ',このような仕様にしたか t いうし通常はハー 
ドディスクのドライブ番号はフロッピーより前にくるた 
めです。ハードディスクを仮想化するのは危険なため， 


FiliE 


今回新たに作ったプログラムはまじ， XC じ存 
なしていて， Quick-C(MS-C) じ存在しない閲数ば 
かりです。これまでデータ型やデータ並びとは 
别じ， XC じのみ存をしている閱数を PC-980I 上 
で用をしてあげる必要があります。次にリスト 
アップするのがそういった関数です。 XC 互換の 
閲数を作ることじより，移植を容易じすること 
ができます。このようじ閲数にまとめた場合は 
が種に依存したコードを特定の関数に集約する 
ことができるのでスマートじ移植することがで 
きます。 

int LOF232C() RS-232C 受信文字数を調べ 
る 

int INP232C() RS-232C より I 文字ま信 

void OUT232C0 RS-232C へ I 文字送信 
int GETDPBO DPB ブロックを取得する 


移植のテクニック2 

void D に KRED0 ディスク読み取り 
void DISKWRTQ ディスク書き込み 
long DRVCTR し0ドライブ情報取得 

これらの機能は，ほとんどすべて PC-980I 上 
でなんらかのおで用をされています。ですから， 
各閲数の中じこの機能を記述してあげれがよい 
わけです。 

腕に自イ看のある人は，リスト2中612巧目が降 
を參照してくピさい。ここには上おの閱数群が 
配述されています。 

また，次の開数は今回特別に作成したもので 
す。 

int_rsjnz() RS-232C を9600 bps じ初期化 

void xchg2() 2バイトデータの上下を並ぺ 
替える 

void xchg4() 4バイトデータの上下を並べ 


替える 

_rsjnz0 は， PC-980 !の BIOS 機能を使って RS- 
232C をネ刀期化しています。これじより， RS-232 
C をイまえるようじしています。前回までの 
X68000 版では，初期化は Human68k の 「SPEED.X」 
を使っていたので，このような処理がありませ 
んでした。 

xchg2 0, xchg40 は本文中で S 己述している， 
i 8086系と MC 68000系のデータ並びの相違を吸 
収するものです。2バイトないし4バイトのデ 
—夕の上下を入れ換えます。 

これは RS-232C 経由で X68000 より受け取った 
データをこの関数で PC-980 1用に変換するとき 
じ使います。また，をに PC-9801 巧のデータを 
X68000 じ送るときに，あらかじめ X68000 用に蜜: 
換してあげるためじ使います。 
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(クラッシュした場合は）明示的に仮想化を關始したド 
ライブを指定する形にしました。 

ですから，すべてを仮想ドライブ t して登録したい場 
合は， 

A>R -DA に!*] 

としてください。 

次に， ま 機の電源を入れます。これにより，仮想ドラ 
ィブは主機の後ろ側に追加登録を斤います。 

ですから，主機の最終ドライバ番号がの:」であれば， 

「広」力，ら割り振られます。 

このプログラムを終了したいときには，エスケープキ 
一を押してください。強制終了します。 

また，このときに，もしも従機の電源が入っていない， 
または「民. EXE 」 が起動されていなければ，この仮想ド 
ライパ'システムは登録されません。 

r.x、' 

200タィタクが読めるか？ 

普通の X 68000 ではサポートされていませんが， PC - 
9801では 2 DD のフロッピーディスクが利用できます。今 
回の仮想ドライブに PC -9801 の 2 DD のフロッピーディス 
クを入れた場合どうなるでしよう力、。 

理屈のうえでは，ディスクの管理は BPB パラメータテ 
—ブルじ従い Human 68 k が制御するので，仮想ドライブ 
の BPB テーブルをきちんと設定して，これに従って雲力か 
す分には支障ないはずです。 

結論から先にいいますと， 2 DD の 720 K バイトフオーマ 


製品化について(娜 Z - Link ) 


現在当連がで実験した結果を製品じなんらかのおでフイードバックしたいと 
考えています。 

ま本仕巧としては， X68000 を主おとした化がドライブシステムです。従おじは 
X68000, PC-980I, DOS/V 推をぶらさげられるようじします。 

転送巧巧は，夕のようなものを考えています。 

X68000—X 68000 76,800 bps 

X68000wDOS/V 38, 400bps 

X68000 一 PC9801 (I OMHz 系） 7 ら, 800bps 

X68000 一 PC9801 (8MHz 系） 9,600bps 

が売形態は直をが売を取るか，流通を通すかで価格もずいぶんと異なってきま 
す。できれば，ケーブルー式すべてをつけて9,800円〜19,800円が内に収まるよう 
じしてバッケージ化できれば，と,思っています。は術がな問題も山巧みしていま 
すが，8月頃にパッケージ化できるのではないかと観測しています。 


リスト！ 


で ========= dl.C 

tdef い佑 DEBUG 


fincliide <doBlib.h> 
finclijde <stdio.h> 
•Include <time.h> 

exterti short d—tin; 
extern short djdte ； 
extern ohar d—dat (い 


i 、 

extern 

♦/ 


BPBPOI tinlttbl; 


extern char inittbl; 
extern char inlltblend; 
extern unsigned short rdniaxr; 
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ットの FD をセットしたところアク七スできました。 

テストして， Human 68 k の 「 COMMAND . X 」 を PC 
-9801 の 2 DD じ転を。をして，再びこれを， X 68000 の FD 
じ転送し，本来の 「 COMMAND . X 」 とファイル比較した 
t こ*ろ，同一の結果が出ました。これより， PC -9801 の2 
DD ドライブををのまま読めること力 3' 確認されました。 

ただ，残念なことに，理由は不明です力す， PC -9801 から 
X 68000 の RAM ディスクにはなぜか転送できませんでし 
た。まだまだクリアしなくてはいけない技術ポイントが 
あるのかもしれません。 

ハードディスクに関しては，今回は怖くて詳しくテス 
卜していません。 PC -9801 のハードディスクのディレク 
トリを取る程度の備単な実験しかしていません。 

読者の方が，このシステムを動かすときは懊重に行•っ 
てください。 

通常のアプリケーションプログラムですと，プログラ 
ムのバグ，予期せぬ事態じよりディスクカ;'壊れる場合， 
たいていは書き込み参照中のファイルがダメになる程度 
です。しかし当システムのようなデバイスドライノス、は 
ディスクのファイル管理メカニズムをのものですので， 
障害が起きたときには全ファイルが破壊されることにも 
なりかねません。仮に，ファイル情報が正しく書き込ま 
れたとしても，ディスク中のどこに存在するかを管理す 
る FAT (ファイルアロケーシヨンテーブル）が壊れれ 
ば，もはや，すべては失われたも同様です。データがデ 
ィスク上に存在しても，位置がわからなければ利用でき 
ないからです。 

細の予定 

ここのところ，実験開発を少し進めすぎたと思います。 
仮想ドライブシステムを，どうにか構築することができ 
ました力を，評価テストが不足しているようじ感じていま 
す。 

ですから，次回は主に評価テストを巧いたいと思いま 
す。 X 68000<--> X 68000 および X 68000<-- > PC -9801 で接 
続して，利用できるメディア，できないメディァ，また， 
仮想ドライブの作動するプログラムなどのレポートを斤 
いたいと思います。 

また， PC -9801 上のフロッピーを途中から 2 DD と 2 HD 
を入れ換えた場合などいろいろな局面が考えられます。 
これらを1つひとつ檢証していきたいと思います。 


•define SRAM OxedO0O0 
♦define SRArtID 0xed002d 
fdufine SYS 白 Od (bceSeOOd 

Idefine TIMEOUT 5L 


♦define RfiQLEN 0 

•define UNITCD 1 

ddefine OOMCOD 2 

#define ほ曲 LOW 3 

•define ERRHIGH 4 


♦か fine MXUNIT 13 
•define DEVEND 14 
fdefine BPBPOI18 


#define DISKID 13 
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►学巧の UNIX ワークス ナーシ ヨンが速くなった。をろをろ X 68000 も速いヤツじやないと 
ガマンできなくなってきたど。 巧がま一巧 (20) 埼玉化 








RBQ_INI { 
reqlen; 
united ； 
cooicod; 
errlow; 
errhigh ； 
rsvIB]; 
/* 


/* リクエストへヴダな ) ft さ >/ 
/« だットコード */ 

/* コマンドコード ♦/ 

/♦ エラ *- コードその 1 ♦/ 

/* エラーコードその 2 </ 

パ予備 W •/ 


mxunit; 

♦devend; 

*bpbpoi; 

bdevno; 


/* ユニット技 V 

/* デバイスドライバ W がログラムの片了ァドレス */ 

バ struct BPBPOI 化 pbpoi; 班电テーブルアドレス */ 
/* ブロックデバイス番号 （ 0=A*) V 


•define DISKFG 14 

#define DMAADR 14 
♦define かれ LEN 18 
#deiin« STAREC 24 
•define t 化 TDAT 。 

>—devmea 

char »_nieaini = ") 化供 f ヒしました VnVr" 
r-’hat’ 》—meanoi =") か佩ヒしませんでした 

int dskinp() 
int dskout() 
int dskiniO; 
int medico; 
int dskpaw0(); 
int dakpawIO; 
int dskpaw2(); 
int d3kotv(); 
long —absfj; 

void —rs—buf—clr い； 
int notcQin() : 

int qout232c( int c 


/拿 - d3.c func — 

int blk_in(); 
int bik—inU); 
int blk_out(); 

Int blk—outlO; 
void —ra—bu い lr(); 


心れ.， 


struct 貼り — 赃 0{ 
char reqlen ； 
char unitod; 
char coQcod ； 
char errlow; 
char errhigh ； 

)； 


struct REQ-OKJ { 
char reqlen ； 
char united; 
ohar comcod ； 
char erriow ； 
char errhigh; 
char rsv 【 8J; 

/< - 

char diakid; 
lontf diskfg; 

)： 


/» リクエストヘッダの g さ 》/ 
/» ユニツトコード 
/♦ コマシドコード ♦/ 

パエラーコードその 1V 
パエラーコードその 2 ♦/ 

/♦ T ' r«w ,/ 


. m > V 

、資なではバイト里 !*/ 


struct 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

long 

char 

long 


RBQ—RW ( 
reqlemj 
united ； 
comcod; 
erriow; 
errhigh ； 
rsv[8]; 
/♦ 


パリクエストヘッダの巧さ ♦/ 
/«ユニットコード V 

/♦ コマンドコード */ 

パエラーコードその 1 ♦/ 

パエラーコードその 2 ♦/ 

け ^miA ♦/ 


diskid; /t よくわかんか 、< 巧巧勒か本 / 
#dmaadr; パ♦^^バツフア 拿 / 

dmalen; バ ISS セクター R t/ 

starec00t2 ]； /* アクセスセクタ香ザ上泣 2byteV 
stareo ； /»アクセスセクタホ号 </ 


/♦ リクエストヘッダの巧さ 
バユニットコード 拿 / 

パコマンドコード 拿 / 

パエラーコードその 1 り 

パエラーコードその 2 »/ 

バ 乂 ! 

- XI 


V 


struct REQjrrRL ( 
char reqlen; 
char united; 
char comcod; 
char erriow; 
char errhigh ； 
char r8v[8]; 

バ - 

char tfetdat; 

1； 


struct HEQJRW req_hed ； 

«if DEBUG 
char buf[204B); 

專♦♦拿拿♦本 

mainO テスト用のメ'インルーチン 

エントリー （ entry ) はをプログラムの入り口と解がずること 
asm を巧研にハンドディスコンバイル 

♦ MM け がけけ ♦け け け/ 

void main() 

( 

int Hts; 
int 8 ； 

for( 8 二 0 ； 8<10 ; が + )( 

reqjied• reqlen = aizeof(struct REQ_CUQ); パリクエストヘッダの巧さ專 / 
req^hed. comcod = a ； 

switch( a )( 
case 0 ： 


Dreak; 
case 1; 

aU = mediae( Atreq_hed ); 
break ； 

case 4 ： 
req^hed 


req^hed.reqlen : 
re^Lhed.dmaadr : 
req__hed. atarecOC 


sizeof(struct REQ—RW ) ミ 
- =buf; 

一 .atarecOOfO] r req_hed.atarec0C[l J s 0; 
rec し hed.dmalen =IL ； 

如 •starec =IL; 

sta = dskinp( treq_hed ); 
brejik ； 

case 5 ： 

req_hed. reqlen = aizeof (struct RBQ_CTRL )； 

ats = dskctrK ム req_hed ) ミ 

break ； 

case 8: 

req_hed.reqlen = sizeof(struct REX) RW); 
buf(0) 2 9 ； — 

req^hed.dinaadr = buf; 

req_hed.starecO0{0] = reqjied.starece 則り：： 0; 

req_hed. 血 公 1 后 n =17 し； 
req_hed.starec = I し； 

Sts = d6kout{ 4req_hed )； 
break; 

case 9: 


break 

default 
sta = 
break 


reqlen = slzeof(atruot RBQ—RW い 

dakotv( Ar がし hed ); — 


notcomC Atreq^hed )； 


/» ホ巧み */ 


diskent 脚こきうエントリールーチンけがが） 

エントリー （ entry ) はをプログラムの入り口と解がすること 
ドディスコンパイル 

秦 ♦ 本拿 ♦♦ 赛 ♦♦♦ 拿專本本拿拿 ♦ 本 ♦ 本 I♦ 零本靠專專拿專韋 t 專本 

void 也 kent( reqjied ) 
struct REQ HED ♦rea hed; 

( 

int ats; 

swi lch( req_hed->CQiDcod ) { 
case 0 ： 

Sts = dskinK recLhed )； 
break ； 
case 1: 

sLs = mediac( req_hed い 
break ； 
case 2 ： 

sta 二 notoonUreq-hed); /* ホ化用か令 V 

break; 
case 3: 

Sts = notcom(req^hed); / 本ホ化用かお */ 

break; 
case 4 ： 

sts = dfikinpt req_hed )； 
break; 
case 5: 

stB = dskctrK req_hed ) : 
break; 
case 6: 

Bta s notcomiroq hed); /» 游け本 / 
break ： 
case 7: 

ats 二 notcom(reqjied); バ未使用か令拿 / 
break ； 
ca&e 8 ： 

ata = dakout{ req_hed )； 
break; 
case 9 ； 

ata = dskotv( re<Lhed ); 
break; 
case 10: 


Sts = notcom{recLhed); 
break ； 
case 11 ： 

け か令 

♦/ 

sts = notcom(req_hed); 
break ； 
case 12: 

/» 未伽齡 

*/ 

ata = notcom(req_hed )； 
break ； 
default ： 

/» 未化用巧々 

♦/ 

sts = notcoin(req_hed )； 
break; 

/»ホ巧巧か々 

♦/ 


notcom ホ使用巧令 

asm * 強引にハンドデイスコンゾくイル 

けけ♦けけけけが♦♦けけがけ M けけけ MMtM けけ♦けけ《け 

int notccin(req) 


し HED ♦req; 


req->errlow = 
req->errhluh : 
return( 0 ); 


0x03 ； 

0x50; 


パ下位 : バイトエラーコードな WV 
パ上なバイトエラーコードな納 
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43 

44 
15 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
5. 

55 

56 

57 
5tt 

59 

60 
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75 
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77 

78 

79 

80 
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82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 
117 
IIB 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
Ml 
112 
143 
H4 

145 

146 

147 

148 

149 

150 
]51 
152 
I 5 a 

154 
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156 

157 

158 

159 


111111 I llll 
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►なんと，火学で化分寸前だった X 68000 ACE を乎に入れました。しから2台。もう大学 
やめてらいいです（冗獄2%)。化子に化したあとだけじ……。 和 I り智 （18) 投野4巧 
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2R0 

281 

282 

2B3 

2B1 

283 

286 

287 

288 

2B9 

2<J0 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

30*1 

305 

306 

307 

308 

: の 9 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

：\24 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

3 ： i7 

338 

339 

340 

341 

342 

313 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

365 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

3 け 4 

365 

3H6 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

378 

377 

378 

379 

3B0 

ani 

3R 艺 

3H3 

3B4 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

391 

395 


mediae メディア巧供が！ (RAMft ので未化巧のはず > 

>本拿*♦♦本 >♦«♦♦>««♦>![>♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦«♦♦>♦♦♦♦>♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦/ 

int mediae( req_chg ) 
struct RBQ—eWG treq^ chfi ； 

{ 

int sis; 
int n ； 
char c; 

reqLchg->diBkfg =IL ； 
ri 二 （ int) (req.-Chg->reqlen>; 


パエラーコードセット拿 / 


if( qout232c( 巧 ， ））I /t 送儲脱た ! ードぶ化 «/ 

J 

else if( (8ts=blk in( &c,1)))| /t だぶコ—卜 .StaV 

» 

elae け （c != ^A, ) { 

) 

else if( (8t8=blk—out( &n, sizeofCn) ))) {バ リクエスト ヘッダ巧送巧 >/ 

) 

else if( (3ta=blk_out( recLchg, req_chfi->reqlen )))( バリクエ スト ヘッダぶ巧羣 / 

el8« lf( (8ta=blk_in( &(req_chg->diakfg)• sizeof(req_ohB->diskfg)))) 
re (し曲 g-=IL; • — 


/* エラー • コードセット ♦/ 


return! 0 


dskinp ディスク入力煤9け） 
ASM^ 強5けこハンドディスコンパイル 


aakirip( req ) 
が - 職 — RW *req ； 


int ats; 

Int n; 
int 】 en; 

int レわ； 

char か； 
char c; 

req->errlow 三 0x03; 
req->ferrhigh = 0x50 ； 

n = (int) (req->reqlen )； 

if< qout 232 o( *S* ) ) { 


:雖: 


W トエラーコート補 V 


け ぶ f 苗が & コード巧巧 、/ 

) 

eUe け（ (8ts=blk_in( &c,1)))( ft 化なコ—ドをほ %1 

} 

else if ( C !=•*•) t 


else if( (Bt8=blk_out( 4n, sizeof(n)))) い 《 リクエストヘッダ拓かが/ 
clue if( (ats=bIk_out( req, req->reqlen ))) 1/*リクエストへッ 


elttc i む (ata=blk_in( &len, 
) 

el の 


rise I 

P 三】 


巧 - >dmQadr; 

while( len>0 ) | 
wk : 玉 en; 
if( wk>16384L ) { 
wk = 16384 L ； 

\ 

if( (sts ご blk—in( p, wk ))》 
break ； 

J 

p ゎ 16384 ； 
len -=16384 ： 

\ 

if(len<=0 )( 
req->errlow =0; 
req->errhigh = 0; 
fits 二 0; 


パ下なリくイトエラーコ•ドV 
パ•と化バイトエラーコード fiHrt V 


return ( sts '‘ 


dakotv 出力&ペリファイ獲 aU?) 

ドディスコンパイル 

int dskotvi req ) 
struct RBQ_RW ♦req; 

return{ dskout( req ))； 


/ ♦♦♦ 本 ♦♦ 拿拿本 ♦ 本 ♦♦♦♦♦♦ 本本本本 4 拿 ♦♦ 拿： ! 拿拿 《 ♦♦ 拿 ♦ 拿拿 ♦ 本 ♦♦ 拿 : ！ ♦♦ 拿 ♦ 本 ♦♦ 拿 ♦ 拿 ♦ 拿♦♦拿 


dskout ディスク化力化巧け） 
ASM^ が1にハンドディスコンパイル 

♦本 t 專 

int dakouK req ) 
struct. RB) RW ♦req； 

1 — 
int sts； 
int n; 
int len； 
int wk; 
char か； 
char c; 

short int 化— noj 
char Mwkl; 
char がな) b; 


t->errlow = 0x03; 
l->errhigh = 0x50; 


req. 

req- 


n = (int)(req - >renlen); 
if( qout232c( ，が ））{ 


/ ♦下位バイトエラーコードな納 V 
パ上泣/くイトエラーコードな納V 


パぶほ供始コード激 U >/ 


else if( (9ts=blMn( ic,1))){ /» 说コード勃い / 

I 

else if( c != *A* ) { 

) 

else if( (sts=blk_out( An, sizeof(n) ))) {バリクエストへッダ巧が 8 拿 / 

I 

公 lae if( (flta=blk_out( req, req->reqlen ))) I/* リクエストヘッダぶ fgV 

J 

else ( 


wkl = (charts)); 
bpb 二 •wkl; 

bpb わ (req->unltcxi t 12) : 
b—no = (abort 


len = req->dn)alen； /t len = おをバイトな||出 V 
len じ（化 _no); /♦len = dmalen t 1024 •/ 

if( (8ta=blk,out( &len, 4 ))) { !% データ巧进化*/ 


else ( 

p = req->dinaatir; 

whiJe{ Len>0 )( 
wk = len; 
if( wk>16384L ) 
\Ai s 16384 L ； 


if ( (れ ssblk—out( p, wk ) い！ /• データおお巧 */ 
break ； 


o=INP232C ()； 


)+= 163B4; 
en -=16384; 


if(len<=0 ) I 

if( <8ta=blk_in( 4req->errlow, 2 ))) {/ 拿ェラーコードセット */ 


else if( req->errlow || req->errhlgh 

) 

el& 


lee I 

req->errlow = 0; 
r<tq->errhigh = 0; 
8ts 二 0; 


/拿下位ク 
ti 上龄 


W ト エラーコード 佩か/ 
、イト エラーコード酵 / 


return^ sts ) : 


dskctrl ディスクコントロール 

♦ 拿♦♦拿拿拿拿♦拿秦♦♦♦♦♦拿拿 

int dsketrK req ) 
atruot 【城） CTRL »req； 
i — 

int sts; 
int n； 
iiit len; 
char c； 

req->errlow 二 0x03； 
req->errhigh = 0x50; 

n = (int)(req->reqlen)； 

if( qout232c( 巧 ， ））{ 

色 1 か 


/* 下位 A イトエラーコードな納 V 
-卜細 


パ上位バイ トェ ラー コー ド 


V 


/» 送は M 齡コード逝が / 

if( (stssblk—in( Ac,1))){ パのねード巧话 ♦/ 

) 

else if( c != 'A* ) { 

) 

else if( (at が : blk—out ( む ! • Bizeof(n))))( パリクエストヘッダおがが / 


6 7890123 J 56789010 
99990000000000111 


9 61231667890123456 7 890l23-r56789ol23456789A 
12222222222333333333344 -r 4444444555 5 555555 Q 
^44444444444444444444444444444444444444444 


口 1234567- - 

#77777777788 

444444444444 


123466789 

88B8BH8B8 

444444444 


9 9 9 9 9 9 y 
4 4 4 4 4 4 4 


789 々 12345 ぶ 7090123 

999 ひ 0000000001111 

44455555555 555555 


Oh!X 1994.7. 


► 6 巧号には（葬)巧がどこにもいない。（觀氏のいない Oh 议は気のぬけたコーラのような 
ものだ。しかし6巧号はレベルがない。 化を巧お一 (26) 神奈川お 






514 

515 

516 

517 
5)8 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 
645 

546 

547 

548 

549 
55d 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 
56] 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 


else if( (Bt8=blk„out{ req, req->reqlen ))) {/ ♦リクエストヘッダ掛か/ 
) 

else if( <st8=blk_in( req, req->reqlen )))( バリクエストヘッダ受话 》/ 
J 

else I 
8ta = 0; 

) 

return! sta ); 


/ ♦♦けけけけ M け M けけけ♦けけけ♦♦け♦♦けけ♦けけけけけ♦♦け♦け 

dakini ディスクも麻 H むレ-チン 

けけけけ♦け t けけ：けがけけけ♦け♦け♦♦♦♦けけ ♦♦♦♦♦♦♦/ 

int dakinx( req ) 
struct REQ INI *req； 

( 

Int Bts; 
int n； 
char u—no; 
char drv—f Jg: 
char ♦本 wk; 
char »bpb； 
char c; 


—rs-buf-0lr(); 

n 二 (int) (req->reqlen> ； 
req->errlow s 0x03; 
req->errhigh = 0x50; 

u_no = 0; 

wk = (chart*)(&inittbl); 
bpb = ,wk; 

if( qout232c( 巧， ）| { 


パ r8232c buf cir %/ 


け 下位バイトエラ 
パ上位バイトエラ 


ーコード贈 
ーコード編 


パ送馈1於&コート•お出 */ 


else if( Uts 三 Wk—in{ &c, 1) )) { /* ななコート•掛 g ♦/ 

) 

else if( c != 'A' ) I 
) 

else if( (st8=blk—outl( An, aizeof(n) ))) ( /» リクエストヘッダ拓がが/ 

) 

else if( <sta=blk-Out( req, req->reqlen ))) {/ » リクエストへッほ V 
I 

else I 

郎 INT( (unsigned cha パ）" ¥n¥ け反なドライブシスチム登撕巧始れ ¥r"); 
while( 1 )( 

lf( (at8=bllc_in( &drv—fig,1))){ /專 bps status fig 巧台 ♦/ 


572 

573 

574 

575 

576 
677 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 
697 

598 

599 
GOO 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 
617 
61B 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 
ti26 

627 

628 


break: 

I 

else if( drv—fig ==-!){ /t normal end*/ 

if( u—no こ =0 } I 

bre^; 


req- 

req 


[— >errhi か = 0; 


/* 下化バイトエラーコードなか •/ 
/»上位バイトエラーコードな納 V 


req->mxunit r u_no； /♦ 度大 unit セット*/ 
req->bpbpoi = iinittbl; バ助巧テーブルアドレスセット*/ 

req->devend = &inittblend; /•デバイステーブルエンドアドレス セット ♦/ 
break; 


else ( 

if( (stssblk—in( bpb,12 ))) 
break; 

) 

bpb わ (char*)(12); 


パ bpb tabl 础が/ 


u no + 
FR1NT( 


++； 


(unsigned cha パ ）（" 杞巧ドライアを 1 甚齡 U ¥ n ¥ r ") J ; 


return (ひ）； 


int qout232c( int c ) 

( 

int j; 
int i； 
int Bts; 

sts =—1; 
a7r232C( c )； 

for( j=0 ； j<3 ； j++ ) I 
for( i=0 ； i<70OO ; い* ) { 
if( LX)F232C())( 
sta = 0; 
break； 


if( 8ta==0 ) { 
break; 


Ol7r232C{ c ); 


return( ats ) : 


r リスト gj 


♦define 

tdefine 

fdefine 

♦define 

fdefine 

♦define 


： =R.C =============： 

X 68 0 

脚 8 1 

IBM 2 

SYSTEM 1 


DEBUG 1 
ESC Oxlb 


13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
之 7 
28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 
4 
4 


#if SYSTEM==X6a 
♦include <do8lib,h> 

♦include <stdio.h> 

♦include <tiiie.h> 

#d じ fine blk_in—x(a,b) 

#define bik_out—x <a,b) 

♦define XCHG2(a) 

も iefi 胎 XCHG4(a) 

参 endif 

#lf SYSTEM==H：98 || SYST のた： =I 曲！ 
か ragm pack(l) 
linclude <atdlib.h> 

loa.h; 


linnliide 

linclude 

♦include 


<doa«h> 

くがが types •い 
<8ys¥stat.h> 


typedef long INT； 

typedef unsigned long U1 肿 ； 
typwdef short WORD; 

typedef unsigned short UWORO； 
typedef char BYTE； 

typcMjftf unsigned char UBYTE； 
typedef void VOID； 

typedef int DEFAULT; 

typedef int BOOLEAN； 

typedef long LONG； 

typedef unsigned long ULONG; 


struct DPBPTO { 
UBYTE drive； 
UBYTE unit； 
UWORD byte； 
UBYTE sec； 
UBYTE shift； 
UWORD fatsec; 
UBYTE fatcount； 
«if SySTEM==X68 
UBYTE fatlen； 


#endif 

UWQRD 


dircount； 


blk—m(a>b> 
blk-OUtia,b) 


53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

幻 9 
00 
01 
02 
03 
04 
05 


UWORD datasec； 

UWORD maxfat; 

れ f SYSTHi==F€9a || SYSTEM 二：: IBM 
UBYTE fatlen； 
lendif 

UWORD dirsec; 

1 爪 driver； 

UBYTE id； 

UBYTE fig； 

char next[41; /*struct DPBPTR »next; ♦/ 

UWORD dirfat； 

UBYTE dirbufI64); 

1； 

int _rs_in 2 ()； 
int U)F232C()； 
int IKP232C()； 
void (Xn*232C()； 

int GETDPfi< int drv, struct DPBFTC td )； 

void DISKRED( unsigned chart —rw—buf, int drv, long rec, long len )； 

void DISKMfrrj unsigned char, —rw—buf, int drv, long rec, long 玉 en ); 

long DRVCTR1.( long mode, int drv ); 

int blk—in—M); 

int blk—out—xO; 

void xchg2( char <data )； 

void xch が i char が aia ); 


， XCHG2(i 
> XCHG4(i 


xchg2((chart)(a)) 
xchg4((char^)(a)) 


#define T1 佩 OUT 5L 


♦define 貼がぶ N 0 
fdefine UNITCD 1 
#define 00 MOOD 2 
tdefine RRRLOW 3 
ERRHI 細 4 


fdefine 

Idefine MXUNIT 13 
fdefine DEV£ND 14 
fdefine BPBPOI 18 
#define BDEVNO 22 

♦define DISKID 13 
•define DISKPQ 14 

fdefine DHAADR 14 
idefine DMALEN 18 


►ちゃだヮが例の酒井さんの自刚化が，今がはなかったので•寂しかったのです。力 f , ひと 
片姓れで見ること力 f でき，ちゃだヮがきたなあという!さじです（椿がきたことを知らせる域 • 
物旅)。 お武者雌一 (24) 神祭川が 
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fdefine STARBC 24 
^define GETDAT 13 

void rcv_ent(>； 
int r—dakinpO; 
int r_dakout(); 

Int rjdflkinii)； 
int r_iwidiao()； 
int r^dskpawOO； 
int r_dskpawl(); 
int rjdskpaw2()； 
int r_dskotv(); 

lontf —absi); 

void —ra—buf_clr(); 
int notcon(); 

/ 拿- d3.c func - 

int blk_in(); 
int blk_inl()： 
int blk_out{); 
int blk_outl(); 
void —rs—buf—cJ*r(); 


struct RBQ—HED t 
char reqlen； 
char united; 
char coiDCod; 
char errlow; 
char errhi か； 

)； 

struct RBQJNI | 
char reqlen； 
char 
char 


char 

char 


パリクエストヘッダの巧さ</ 
united; ft ユニットコード ♦/ 

corocod; /t コマンドコード </ 

erriow; (t エラー コ—ドその i %/ 

erriiigh； /» エラー コードその2 »/ 

rsv(81; バ %/ 、 

/»- 、) 


char nixunit; /» ユニットな 、f 

char 舶 vend【4】 ；パけ devend;) デバイスドライ/ログラム» 了アドレスV 
char bpbpoi[4);/» (struct BPBPOI れが巧 oi; BPB テーブルアドレス V 
char bdevno; ft 少ロックデバイス巧 (0=A*) 、f 


struct 卿— OK f 
char reqlen； 
char united； 


パリクエストヘッダの巧さ 
/* ユニットコード V 


224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 
253 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 


char 

COCDCOd； 

/♦ コマンドコード */ 

276 

int Bta； 


char 

erriow; 

/* エラーコードその 1 ♦/ 

277 

itrr 打； 


char 

errhitfh; 

/* エラーコードその2 ♦/ 

278 



char 

rsv(81; 

/，ホ«/ 

279 

if( (Bta=blk_in_x( to, aizeof(n) 

)))( パパケット狱巧 V 

char 

/本 . - 

diskid; 

パよくわかんない<規城制> ♦/ 

280 

281 

j » 


long 

dtskftf； 

/* よくが‘んない資巧では/<ィトか/ 

282 

else if( (8ts=blk—in( —rq, n ))) 

(/» バケット巧拍V 

U 



283 

； 



struct RBQ— 抓 { 
char reqlen； 


char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

loniE 

char 

long 


/本リクエストヘッダ (Dfi さ «/ 
united； /* ユニットコート «/ 

comcod; /♦ コマンドコード 》/ 

errlcjw； /♦ エラーコードその1 車/ 

errhi か； ft エラーコードその2 V 

rsvlSl; パ予巧V 

/本 - %1 

diakid; /本よくがんない<がなホが8パ/ 
dmaadr[4J； 1% (♦dmaodr;) 《ッファ ♦/ 

dmalen; パ♦ぶをセクター按 ♦/ 

atarecO0f21; バアクセスセクタ香号上な: 2byt が/ 
Btarec； 


struct REQ^CTRL ( 
char reqlen； 
char united； 
char comcod; 
char erriow； 
char errhigh; 
char rsv{8); 

/♦ - 

char getdat; 

I； 


/< アクセスセクタ番号 


パリクエストヘッダの巧さ*/ 
/;だットコード »/ 

バコマンドコード V 
パエラーコードその1*/ 

パエラーコードその2*/ 

/♦ 予 ♦/ 




拿/ 


struct RBQ_CHG req^hed； 

int _drv; 

int _byte[10)； 

/ ♦♦本拿♦♦♦拿拿 

inalnO テスト用のメインクトチン 

エントリー （entry) は全プログラムの入り口と解がすること 

♦♦拿 ♦♦♦♦♦> 寧♦本♦ 本♦本韋拿專韋 

void mai 打 （ argo» orgv ) 
int arge; 

imsi な i、ed char 本 &rtfv 【 l; 

I 

int aid ； 
int c ； 
int 1 ； 

■inzOi 


_ra_inz ()； 
drv = 4 ； 
printf( .• 化な DI 細 systan VI.1 
print む ••{ESej exit ¥n ")； 


¥n..); 


/♦ ドライフ W か ir ット = D : ♦/ 


fori わ J ; i< • な c ; i++ ) { 

if( nerncapl argvti), "-d", 2 )==0 I | menctnpf argvLi], "-D", 2 )==0 
_drv = (int)(argv[lj[2] - *A ')； 
if( argv[lj[21 >=»a' ) { 

_drv ご (int){argvliH21 - •&•); 


284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 


else ( 
printf( 
printf ( 
printf( 
printf( 
printf( 

exit け）； 


—rs—bu いい （）； 
while< I )( 


i む LDF232C() ) { 
o = INP232C()； 


R 【-HJ ¥n"); 

-H .help meBsage ¥n'* )； 

-D . 做 W 朗齡 K4D ドライブを脱 ¥n"); 


tge ¥ n "); 

做 ft ! 朗齡 K 4 D ドライブを脱 ¥ n " 

化 • p Vn'* い 

C ドライブから^化する場る ¥ n "); 


/♦ ぶ巧バッファクリア 


. 巧は lire とりこ任し,/ 


if( c!='S')( 

_rs_buf_clr() ； /»通なパッファクリア 


else if( (8ta=blk_out( "A", 1)))1 
_rs—buf~—olrO; バ通なバッファクリア 


?v—ent() ミ 


whlle( kbhitO )( 
if( getch()s=ESC : 
exit(0)； 

1 

) 


char —rqjw む10241; 
char —IX—buf 【 1638"; 

struct REQJ 脚 >—rq = {struct RBQ_HEDI)_rq_huf； 

rcv.ent ぶかかット触！ 
void rev ent() 


Rwitchi -Ft 
case 0： 


sts = rjdakinll —rq )； 
break； 

case 1: 

atB 三 r_mediac( —rq ) : 
break; 

case 2: 

sts s r—notcom{ _rq 》； 
break； 

caae 3： 

ats = r—natoom( —rq ); 
break； 


パ未使用かか V 


n •/ 


case 4： 

sts = r^dskinpl 
break； 


—巧い 


sts = r_d8kctrl(_rq ); 
break； 


sta = r—notcott{ _rq )； 
break； 

case 7: 

BtB = r—notoom( —rq ); 
break； 

case 8: 

sta 乙 r_dskout( _rq )； 
break; 


/♦ 5^ 齡 »/ 

/* 東化命令 、f 


uuse 9 ： 
8t8 s 


r_dskotv( _rq )； 


r_notcan( _rq )； 


r_notco«( _rq )； 


r_notcoiD( _rq )； 


r_notoora( —rq ); 


/• V 

/» が朗命々 》/ 

パ龄 »/ 

/* ホ皮用かを ♦/ 
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►ゲームもいらなきやテレカもいらぬ，あたしややっぱり游かみがはしいってね。いまだ 
じ予約しなかったことを後悔している。 井が 芙二なか溢巧照 















/ 拿本 《 ♦羣專章♦本 ♦♦♦♦><« ♦拿♦♦拿♦拿拿♦♦♦本♦本家本拿拿♦拿；！ 

notcocn 末使用か舒 

M ♦けけ 《 M » けけけ>0♦八 t けけ t け！;バ4け♦け♦♦♦♦け♦けけけ♦♦♦♦け g / 

int r—notooro(req) 
struct RBQJ 励本 req; 


req->errlow = 0x03； 
req->errhigh = 0x50; 
retum( 0 ); 


/♦ 下位 L バイトエラーコードな納 V 
け 上位バイトエラーコ ー I 、•括お,/ 


r—mediae メディア巧衡脚! (R/m のでホ fig 用のはず） 
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%/ 
int r—Mediae 《 req_chg ) 
struct 店 treq^ch 良； 


342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 
3G8 

367 

368 

369 

370 

371 

372; if( (8t8=blk_out( 4(req_chg->diakfg), sizeof(req chg->diskfg) ))) { /* リクエ 
ストへヴダま括*/ 

373: ; 

374 
376 

376 

377 

378 

379 
380； 

3H)i 
3U2 

383 

384 

385 

386 

387 
3B8 

389 

390 


int 

int 


ata； 

n； 


ig->diBkfg = 0L; 


/> sta コードセット V 


int ats; 
int n； 
long len； 
391: long rec； 

392: long wk; 

long wkl; 
char 本 p; 


393 

391 

305 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 
41C 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

m 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 
148 

449 

450 
151 
•ほ艺 

453 

454 

455 

456 
お 7 
458 


/ ♦♦ け MMMM け MMt ♦♦ む tMMMU け ♦ けけが ♦ が M けけ UUtM 

r.dskinp ディスク人力巧巧1(?) 

赛本束專本霉 

int r— 山 kinp( req ) 


struct 


’山 lunp( 
; REQJRW 


本 req; 


req - 

req- 


l->t?rrlow = 
>errhi か 


0； 

=0； 


/» 下なバイトエラ〜コード保が! 
バ上位バイトエラーコードな納 


X口!04( & (req->dniulen))： 
Arec)); 


XCHG4( &(req->stan 


け もし〇〇5<^らが议度 */ 
/»もし的％6が议巧*/ 


len : 


req->dmaleo 】 
req->atareo; 


(Iona し byte【req->uni tedj; 


>>=16; 


if( (ata=blk—out—>c( &len, 4 ))) 


/♦ 化送テ•一み巧*/ 


else ( 
len : 


req->dmalen % (long) byteireq->unitcd]; 


10 


whilet len : 
wk : lenj 
if( wk > 163 がし ) 
wk ご16384 L； 

) 


wkl 二 wk / (long)—byte【re 勺- >unitcdj; 

DISKR£D( (unsigned char*)—rw—buf• req->unitcd+_drv, 


if( (8ts=blk„out( —rw—buf, wk ))) 
break; 


rec += wkl; 
len -= 16384 L; 


/* データ巧ぶは*/ 


return( ata ); 


拿 > 拿♦赛本 > 享本 

r—dskutv 出力 & ぺリファイ化 g(?, 

AS れをが巧りこハンドディスコンパイル 

本《 ♦拿♦♦♦本♦拿!(拿本本《♦♦♦本>♦拿拿》本《♦拿！;本♦本♦拿:！拿事♦羣♦本♦♦拿拿車《>>/ 

int r_dakotv( req ) 
struct RB^KW treq; 


return { r—dakouM req )); 


r_dflkout デイスク化力化巧(？） 

けけけ MMt ♦ がけ M>M けががけけ MM け MMM* け 4 けが tMMM/ 

int r_dakout( req ) 
struct RBQ_RW *req; 


xnt sis 
lon^ len 
long rec 
long 


req- 

req- 


wk; 

|->errlow = 0; 
l->errhigh = 0; 


パ下位 M イトエラーコード倍納 ♦/ 
パ上位バイトエラーコード括 V 


XCHG4( & (req->dinalen))； 

XCHG4( i(req->8tarec)); 
rec =req->starec; 
rec >>=16; 

if( (sts=blk_in—x( &len, 4 ))) 


/» わし] 


,防8^らぉ列; 


\m 


♦/ 


パデータち掛 a V 


else i 

诚 ile( len > 0 )( 
wk =len； 
if( wk > 16384 L ； 
wk = 16384 L： 


if( (Bts=blk_in{ —rw—buf, wk )))( 
break； 

1 

wk /=(long)_byte(req->unitcxlJ ； 
DISKWFT{ (unsigned じ har*)—rw—buf, 


パデータ抵送ほ*/ 


_rs_bu し clrO ; 
OUT23: 


232C('A •い 


rec わ16384 L / (long) bytelreq->un 支 ted); 
1 州べ16384 L; 


if(len<=0 ) { 

ata 二 blk—out( &(req->errlow》• 2 '‘ 


return( sta ); 


r^dskctrl デイスクコントロール 

♦本 >>>♦♦♦♦♦«♦♦♦♦♦♦♦♦« 

int r_dskclrl( req ) 
atruut RBQ_CTRL ♦req; 

I 

int atB ； 
int n ： 
lofUj mode; 


req- 

req- 


[- >errlow = 0j 
I—>errhi か =0; 


/> 上做、イト エラ， 


ーコード 
ーコード tsw 


〇.= (int)(req->reqien) ； 


mode = DRVCTRU mode, (int)(req->unitcd)+_drv ); 
req->getdat = (char)mcxle； 


if( (8t8=blk_out( 

) 

else I 
sts = 0; 


n ))) 


パリクエストヘッダぶは t/ 


retum( sts ); 


struct BPB—TB!, { 
unsigned short b—no; 
unsigned char act—no; 
unsigned char fat_no； 
unsigned short rav—set—no: 
unsigned short root—ent_no; 
unsigned Khort set—max; 
unsigned char id； 
unsigned char fat—sct—no; 

)； " 


パセクタあた 0 のバイト技 》/ 
け クラスタあたりのセクタな */ 
パファット巧媒な B 校 V 
パ予灼巧读のセクタ » 本 / 

け ルートの度大ファイ / MS */ 
け をセクターな */ 

/♦ メディアバイト 》/ 

/* IfaUO セクタ » »/ 


int r—dskinl( req ) 
striict RBQ^ INI か 69 ; 

I 

int ats； 

struct DPBPTO d; 

struct BPD—TBL bpb—tbl; 

int fat; 

int fat—no; 

int rsv—act; 

char list—fig; 

int drv; 

ohor d—no j 


while(1)( 

sts = GETDPB( drv, kd ); 
dsk^flg = 0; 

if( ats ) { 
dsk_flg =-1; 

sta = blk out( &dsk fig, aizeof(dsk flfi)); 


ががが6が化ぶが化6 677777777778888888〇:|889999999ん99か000〇〇〇^001111111111&22222お222333333 3 3?§3444444444455555555556666〇666667777777 
44444444 4 4444444444444444444444444 4444444 555 5 5555555555ら555555555 5 55555555555555555555555555555555555555555 5 5 55555 S 555 


►ショック！ 「わじさん j と呼ばれてしまった。償は実際のなよりも若く 乂えるのじ 
……。 火れ大介 （18) 化海ぶ 
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577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 
GOC 
601 
む 02 

603 

601 

605 

mi 

607 

G08 

609 

610 
6 U 
612 
613 
611 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 
G3l 

632 

633 

634 

635 

636 
B37 

638 

639 
610 

641 

642 
片 13 

644 

645 

646 

647 

648 
6.19 

650 

651 

652 

653 
651 

655 

656 

657 

658 

659 
HfiU 

m 

G62 

663 

664 

665 

666 
667 
G68 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

G87 

だ朗 

6B9 

690 

691 

692 

693 

694 


break; 

) 

else if( (sts=blk—out( Adsk—fig, sizeof 他 k—f 山 )))( バ bpb tbl 掛が/ 
break； 

1 

else ( 

bpb—tb し b_no 二 d.byte; /t セクタあたりのバイトな </ 

bpb_tb し sct_no 二 d.sec +1； /♦ クラスタあた〇のセクタお*/ 
bpb_tbl.fat—no = d.fatcount; バファット納がの曲な ♦/ 

bpb—tbl*rsv_sct—no = d.fatsec； /, チ約が巧のセクタ K*/ 

bpb—tbl •root—ent—no = d.dircount； パルートの J0 け:フ ) •イクレが V 
bpb_thl.act_max = d.maxfat » (d.8ec+l );/i をセクタお V 
如- tb し id = d.id; /♦メディアバイト拿/ 

bpb_tbl •化 t-sc し no S d.fatlen; /t Ifa が) "fe クタ巧韋/ 


XCHG2( &(bpb—tW.b—no)); パもしらが !!交換 V 

XCHG2( &(bpb—tbl.rav—set—no) 》；パもし DOS なら K 則巧換 V 
XCHG2( ム (bpb—tb し roo し ent_no) い/拿もしひぶなら配列交換*/ 
X幻の2( &(bpb-tbl.sc し max)); バもし DOSjJ^ らが议換V 


if{ (sta=blk_out( &bpb—tb し &izeof( bpb—tbl))))(/ れ pbtbl ぶほ*/ 


-byle【drv-—drvl 二 d.byte； 
d—no = •*• ♦ (char)drv; 


print む"化•：をまか N 做 S ドライブとして獲亥化" I d_no ); 
clrv ♦♦: 


retum( sts ); 


/ 韋《 « 赛 ♦♦ 本 > 拿 ♦♦ 拿 ♦> ♦ 韋 ♦♦♦> 本 ♦ 寧♦本拿 ♦ 本拿拿 > 

PC9 801 化!*巧なが煩 

♦ 本 ♦♦ 霉拿 ♦ 本拿♦拿 >♦♦♦♦ 拿 ♦ 零 ♦♦♦♦♦♦<♦♦>♦♦♦>♦♦)!♦ ♦♦ 拿 ）《;!♦** ♦♦♦♦♦«♦«/ 

#if S\STEM==rc98 
char dny[1281: 

/♦>»>« ♦ 韋 ♦♦ 本 ♦ 容容 ♦ 拿♦♦容拿 

_rs—in 玄 mUt 
return : sts 

♦け: M ♦むけがけけ ♦ mm ♦ががけけ M ♦がけけ〇けけけけけ MMM »/ 

int —rsjcuct) 

I 

union REGS し reg; 
union REGS o_reg; 

struct SR£GS a—refi; 

int sts; 


tieuread( is—reg )； 


t—regrh.ah 
し reg.h.al 
i—reg.h.ch 
し re な、 h.oi 
a—reg.es 


0； 

0x07； 

0x4e； 

0x37； 

sjreg*ds ； 


_re^.x.di = (int)— 吐 ay; 

i—, でな .x’dx =128; 

し reg.h.lA = 0x2; 
i_reg.h.bl = Oxle ； 


int86x( 0x19, & し reg, 
r*!tum( し r が. h. 品》； 


ito—reg, te_reg )： 


int dLytiine() 

i 

lotig i ； 
long a; 
long b; 

for( i=l; i<30OOO ; i++ 
a^lOO； 

わ 200; 

a=atb; 


/♦«MM ♦ が ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ け ♦ けが ♦♦♦ け ♦ け ♦♦ 八♦韋 H 

IX)F232C 掛かくッファチェック/レ-チン 

int IJDF23X() 

( 

union REGS i_reg; 
union REGS o—reg; 

int sts： 

し reg.h.ah = 2; 

し icg.h.ul= Oi 

lnt86( 0x19, ムし reg, to—reg ); 


st8 - o„reg.x.cx; 
retum{ sts ); 


INP232C1 义すを话ルーチン 

拿 < 拿♦♦車拿本拿拿♦拿本零《拿 <拿4本 ♦♦>♦♦♦♦>>!； ♦拿♦♦♦♦♦♦♦拿♦拿妻♦本本本 ♦♦♦>>>♦♦>♦♦♦/ 

int fKP232C() 

I 

union REGS i—reg; 
union REGS rec, 
imHiKned int sis; 

し reg.h.ah = 4; 

し ! では •h.al= 0; 

int86( 0x19, &i〜reg, &o_reg ); 

sLa 二 o—refi.h.ch; 
return( (int)sts )； 


/ ♦本♦本拿拿♦♦拿♦拿珠本本拿本拿♦♦♦本拿本拿京 ♦> ♦本拿 ♦«♦♦>♦♦♦<♦>> 家♦拿 >♦♦♦>♦> 拿拿 

a/r232c 1 鮮送(かIーチン 

void ajr232C{ int c J 
{ 

union KEGS i_reg; 
union REGS o—re な； 
unsigned int sta; 

し reg •卜ぃ oh 二 3: 

し化な .h.^l=(unsigned char) (b & Oxff)； 
int86( 0x19, &i—reg, &o—reg ); 


GETDPB DPB テーブル®脚ルーチン 

拿拿*♦♦本♦♦拿>9♦♦♦♦♦♦♦車4♦♦拿♦專♦♦本♦♦拿拿♦拿♦零 ♦> ♦♦拿本 t 本拿♦♦本♦專♦本♦拿赛♦♦♦本/ 

int GETDPB( int drv, aLruot DPBFTR 赛 d ) 

{ 

union REGS し化む 

union REGS ojred ； 

struct SREGS s— 1 でむ 
timii ぶ胤 1 int sts; 
unsigned int ds; 

seareodi 4a—reg ) : 
ds = s^reg.da； 

Lreg.h.ali = 0x32; 
i—reg.h.dl 二 drv; 

int86x( 0x21, 4 し reg, &ojre も 4：s_reg ); 

novcidatn( b— reg.dB, o—reg^x.bx, 5s, d, 島 izeof(struct DrePTR)); 
sts 二 o_reg.h.al; 

return( sts ); 


/ 車けけ: t けがけ♦♦むけけ♦けけ ♦ MM けけ M ♦け Ml ； ♦けけけけ Ml ： 拿 

DISKRED デイスクリードルーチン 

void DISKRED( unsigned char* buf, int drv, loni rec, lonjj len ) 

( 

union REGS し re む 
union REGS o—reg: 

& tinjot SREGS »—reg; 

unsigned int sts； 
loisignod int da： 


drv —; 

8 が read ( &s— 】 
ds 二 s—reg •江 


1—reg.h,ai = dry; 

し reg.x.bx 二 (unsigned int)buf: 
i_retf.x.cx =len; 

し reg.x.dx = rec; 

int8Bx( 0x25, & し reg, io—re ん 4a_reg )； 
dlyt.iine()； 

stB = o—reg,x,ax; 


diskwrt ディスクライトルーチン 

void DTSKWRT( unsigned chart buf, int drv, long rec, long len ) 

union REGS i—reg; 
union REGS o—reg; 

atruQt SREGS s—retf; 

unsigned int sts； 
unsigned int ds; 

drv ; 

a が read( ks^reg )； 

ds = s—reg*ds; 

し reg.h.ttl 二 drv; 

i—reg.x.bx 二 (unsigned int)buf; 

i^reg.x.cx =len; 

し re な .x.dx 三 rec； 

int8Gx( 0x26, &i—reg, &o—reg, reg ); 

dlytime()； 

fits = o—re な .x.ax; 


/ ♦專 I ； 拿本♦♦本♦♦拿拿本♦拿♦本 ♦♦♦( 本本拿本拿♦♦♦♦拿拿♦拿♦本 > ♦言 

DRVCTRL 

Jong DRVCTRM long mode, int drv 


ドライブが汚刺かレ-チン（ダミー） 


return( 0x02 ) ; 


blk—in_x ブロック掛3、掛 g データを並べ 8 え 

拿來拿> 拿♦本♦本拿拿 ♦> ♦本♦本>♦♦♦拿拿♦♦♦拿本> 本 ♦>♦♦>!； 本本♦♦本拿拿本本♦本♦本 

int blk_in_x( unsigned char tdata, int len ) 


int sts; 


eta 

xchtf'H 


blk—in( data, len )； 
data ); 


blk _ ou し X ブロックぶ巧、ぶ但データを益べ巧え 

[拿本♦♦靠本♦♦♦本拿♦♦本 >♦«!； ♦♦車車本^ 

int 1)11 し OU い < unsLunecl char >duta, int len | 


5678901234 *56 7 89012345678901 23456789012345678901234 5 6789012345678901234567890123456789012345678901234 5 678901234 5 6789012 
99999000 ooow 000111 Jllllll 2 2 22222222333333333344 44-r 444 -r 45555 5 555556 6666668667 7 777 7 7777888888888899999999990000000000111 
6666 む 7777777777 7 7777 了 77 7 7 77 7777777777777777777 77777777777777777 77777777777777777 7 77777777777777 c, 77777 7777888888888 公 888 
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►な々がいつら巧う本塵じ Oh 议がなかったからあせった。 


小口一を (19) 来:を都 






813 ： int sts ； 

814: char ivk[4 ]； 

815: 

RIC: 

817: wkPl=data(0]; 

818： wkt2J = data!11； 

819: wklU = data[2]; 

820: wk(0J - clataO )； 

821: 

822: fits = blk out( ivk,Icn ); 

823 ： 

824:) 

只 25: 

826; 

827: xchi22 2 バイトテータのがべ巧え 

828; ♦ 本 ♦♦♦♦ 拿本本拿 ♦ 專 ♦♦ 拿 ♦ 本拿 ♦ 拿 ♦ 本本 ♦ 拿 ♦« 本 ♦ 拿拿本 ♦ 拿 : ！ [ 拿 > 拿 »>41[ 拿拿專 > 拿拿 ♦ 拿 ♦ 拿 / 

829: void xchg2( char <data ) 

830: { 

831: char wk[21; 

832 ： 

833: wk[0) = data 【り； 

834 ： wkll]s datalO ]； 

835: 


836: data[0] = wk(0 ]： 

837 ： datalU = wk り ]; 

838:) 

839: 

fllO ： パけけけけけ ♦♦*♦♦**♦* け* M けけ** ♦♦♦»♦***♦** け M け MOM 

841 ： xchtf4 4バイトデータの巧え 

842： けけ♦♦け M ♦けけ♦♦け M» け MM ♦けけ《け MM が: MM けけ M け M けけけけ/ 

B43： void xchit4( char 赛 data ) 

844; { 

8*15: char wk[41; 

846: 

847： wk【0] = data[31; 

848: wklU = data にい 

849: wk[2] = datad)： 

850: wkt31 s datalO]; 

851： 

852: daia(O) = wk[0); 

853; data 【り： T wk(ll; 

854: data[2) = wk 口い 

855: data(3) = wk[3]： 

856:) 

857: 

858; #endif 


U ス K 3 


♦ if SYST かわ =3(68 
7; が Delude <dosllb.h> 
8: #include <stdio.h> 
linclucie <tiiDe.h> 
lerirlif 


13: ^include 
14: linclude 
♦include 
が Delude 
#define 
lendif 


、参 define TIMEOUT 5L 


int blk_ln()； 
int bik_inl(); 
int blh-outo; 
int blk_outU); 
void —ra—buf—olrO; 


♦define 
Idefine 
参 define 
idefine 


X68 

PC98 

IBM 

SYSTEM 


#if SVSTEM==FC98 i| SYSTEM==IBM 


<8tdlib.h> 
<dos.h> 
<ay8¥typea.h> 
<sy&V8tat.h> 
NULL な 


Wk—in 巧なデータををな 
巧ほじ失化したら5固までや0なおす 


int blk—iii( data, ien 
unsigned char *data； 
int len; /» 做 • 


け 化ぶデータ巧がアドレス 
ザータ巧 */ 


int 

int 


Hts; 

i； 


for( i=0 ; i<5 ; い+ >【 
atfi = blk_inl{ data,lan : 
if( s1b== 0 )( 
break; 

» 


retun バ sts ); 


blk—ini ttM データを巧 

專け$け》1け«けけいけけ<けがけ《»»けけけけ》けけけが《；けけ《がけ《>け拿《/ 

int blk—iul{ data,len ) 

unaitfried char <data； バ♦占&データ巧納アドレス 》/ 
int len； /<お送データ巧 */ 

( 

ti の e—t tjo; 

time—t tral； 

Lin 低 —t tacc; 

Int bso； 
int i; 

itfisigned char 拿口か| 
int c; 
int sts; 

Int n； 

sts =—1; 
buc = 0; 

ptr = (unsigned char *)data； 

for( 1=0 ; i<len ; い+ ) { 
o = INP232C(); 

= o; 

bttc •= o; 


c こ INP232C()； 
—rs—buf—clr(); 


else 1 

a/r232C( 0 ) ミ 
sts = 0; 


/ ♦♦けけけけ t け♦けけけ♦がけけけけけけけけけ♦♦け 

blk_out 巧巧データをお« 

ぶ话じ失板したら5回までやりなおず 

M «« M け MMt けけけけ《けけけけ》4け》けけけ M け 》 M けけけけけ 

int b]k—out( data, len ) 

unsigttixl char >data； /« データ巧納アドレス */ 


int sta; 
ini i; 

for( i=0 ; i<5 ; i++ ) { 

-rajxj しが！: I); 

百 ts = blk_outl( data, len ); 
if( 8tfi==0 )1 
break; 

) 


/« 通はバッファクリア 


bik—outl 巧技データぶ情 

惠韋 ♦♦本 ♦♦拿 >«♦>>>♦ t 霉♦拿9 t 拿 >> ♦拿拿羣拿拿 

int blk—outl( data, leri ) 

unsigned char idata; / 拿むぶテータ惊 W アドレス •/ 

int len； /t ♦迸データを ♦/ 

{ 

いの e〜t Uu； 

tine.L tml; 
time—t Liox； 
int bsc; 
int 1; 

unsigned char 本户か； 
int c； 
int Bts； 
int n； 

8tE =-1; 
bsc 2 0; 

ptr = (unsigned char*)data; 

for{ i 二 0 ; i<len ； i+4 ) | 

if{ L0F232C() ) ( /♦ 巧拱 AM、 をが »fr とりこぽし »/ 

retum(sts)； /i なかリターン 》/ • 


c = »ptr; 
OUT232C い 
bsc *= c; 
ptr +♦； 


OUT232C( bsc )； 

む n = time( NULL )； 

whiled) { 
toil 二 tiine< 

むの： =t 田！- In； 

け（ im>c> TIMKX/r ， 
break; 

) 

if( LOF232CO ) { 
o =1NP232C ()； 
if( c==0 ) I 
sts = 0; 


return( sts ); 


)； 


/« TiweOut チェック華/ 


—ra—buf—clr ii はバッフ r クリア 

けけけ MSMl けけ （M けけけ*け M け MM けけ tM けけ M け MtM けけ《け>/ 

void _rtt_bu し clr() 


while( LOF232CI) 
c 二 1NP232CO; 


► r あすか120%」の記事を呼んだところ，システムに非•おじ巧味をもったのです力 f , 「か 
の子ゲーム J 「よくしゃべる J この2点でとてら巧えません（周削の呂が怖い）。このシステ 
ムを巧け継いだか回作を待つことじしましよう。ところで，誰か「マッドストーカー X 68」 
の恩し巧をがえてください。 小巧ホ平 (17) がを部 
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プレゼント. 


@ F-Calc for x68k 


X 郎邮 0 用 


2名 


3.5/5"2HD 版 14,800円(税別） 
TAKERU 14,800円（税込） 

目ち号で紹介した表計算ソフ 
h 。 操作系などはあの 「Lo 
tUS 卜2-3」に似ていまず。製 
品には， 5.0 日0円でプログラ厶 
ソースが入手でさる申し込み 
はがさちついていで，自分な 
りじ改造もでをちゃいまず。 


が "; J 



研す 


3名 


X 6 邮邮用 


5"2HD 版9,800円(税別） 

美しいグラフィックに超ムズのゲーム。 
これがマニアにはたまらない快感1?で 
も画面に見とれる余裕は……。とにかく， 
腕を磨くのだ！ OhIX 編集部内でち， 

攻略じ写真撮影じと苦労した逸品でず。 

A カプコン 



▲クレスト 003(3418)5993 




•が一’基 




回 


Z-MUS に 

システム 

ver.e.O 

已名 


謗 S 


V か义〇おみ》 


4,800円(税込） 

今月号は，特集がコンピュータミュ 
ージックといラことで， X 6 日日日日ユー 
ザー必携 (7) のこの1冊をプレゼン 
K 。 まだ入手してないそこのキミ， 
出遅れてるぞ。待ちされない人や八 
ズレた人は，書店に走るのだ！ 


CD「No Frame 
No Fame 
/X’Mass Son 宫閒 K 」 

1,000円推料•税込） 5日名 

Musicstudi □発売5周年特別企画として作成 
された CD でず。 Mu -1 Super ユーザーのバンド 
「星智輝 W は h T . T . 」の作品で，第1回シャー 
フ芸術祭全国大会で Music 部門資と円 oland 貸 
を受賞したをのでず。 



.ソフトバンク a 03 (5642)8101 


プレゼン S の応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご!己人の 
うえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじ 
ひとつ記入しても'申し込みくださし、。締め切りは1994年7 
月18日の到着みまでとします。当選者の線は199俾9月 
号で行います。また，雑誌公正競争巧約のをめじより，当 
選された方はこの号のほかの懸笛には当選できない場合が 
ありますので，ご了承くださし、。 


▲サンワード 狂 044(855)4335 


日月号プレゼン h 当選者 


田マルチメディアスピーカー EAB40I (巧都巧）山地将 
朗（巧媛巧)坂本巧秀日卒夕〜 GRADUATION けヒお 
お)水戸部広明（巧玉巧）日下巧志（まを都)生井巧 
回 DoubleBookin’ （神奈川巧)安’沢光男（奈をホ)今井健 
生（香川県）巧原健司回デジタルアートコレクション 
vol. 9 (新渴展)館秀明（ま京都)山口な（案良 
惧)開口寡雄（大阪府）山川勝也（鹿児み巧）大山巧が 
回マウスパッド（巧森典)新を貪幸（巧玉典)が本吉広 
(惊岡巧)鈴木を男（長野県)巧巧を谢健知麻)平が一 
成 （敬称巧） 

が上の方々が当選しました。病おはがホを送いたします 
力《，入荷状況などじより遲れる場合もあります。 

▲ヒューマン00422 (70) 7777 


日「世界最大の綱尊 J 入場券 

3組 B 名 

目月1日曰〜9月4曰に大阪で開催される「世界最大の恐竜樽」。その会場内 
で顏獲されるテーマパーク 「 DIN 日 ’ PARK 」 を企画-運営のヒューマン 
(株)より，入場券をプレゼント。イベント内容については，ペンギン情報 
コーナーをご览ください。なお，開催期日の都合上，このプレゼントはチ 
ケッ h の発送をちって当選者の発表に代えさせてし 、ただをます。 
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r 新しし巧彌への llim に齡る^^^ 


I 随] / 

/無数のプ□ブラ S ンブ言語/ 

[ _の存在意義_ I 

「Catalog of compilers , interpreters , and 
other language tools 」 という名前のついた 
記事が，またネットワークを流れてきまし 
た。この記事には，プログラミング言語（ツ 
—ルなども多少含まれる）が山のように紹 
かされています。ざっと調べたところ，400 
近くらありました。 

400という数ぞは一お，大きく見えるから 
しれません 力す， 英はこの記事で紹介されて 
いるプログラミング言語などは，氷1いの一 
巧にすぎません。なぜ'かといえば，ここに 
舉げられているのは，ソースコードまでを 
閱されてわり，ネットワーク経由で向由に 
むっていって白分の計筑機の上でコンパイ 
ルし厳して結憐ですよ， t いう！ J のだけだ 
からです。 

自由に使ってくださいとネットワークで 
公刚されているプログラミング言語は，こ 
の世にが在するプログラミング言語全体か 
らみれば，ほ t んど誤差のうち t いっても 
いいほどのわずかならのでしょうから，こ 
の世にが在するプログラミング言語の数が 
いくつあるかなどということを，この数字 
から推定するのは，しょせん葱味のないこ 
!：かもしれませんね。 

要するにプログラミング言語の数は無限 
火といってわけばよいのです。をれでは， 
なぜ'，無数のプログラミング言語が存在こし 
てしまったのか L いえば，次に学げるとわ 
りでしょう（この部分は「情報科学」という 
講義の，最近巧った分のメモからの引用で 
す)。 

1) 「何を記述するの力、，何を計算したいの 
か」という目的ごとに，最適なプログラミ 
ング言語は異なる 

2) r プログラミングをどう巧ったら劾率が 
1•.がるか」というプログラミング方法論自 

体が発展途上であり，特長のある方法論が 
生まれるたびに，をれに即した新しいプロ 


グラミング言語が作られる 

3) をらをら人間には千差で別の奸みがあ 
るので，無数のプログラミング言語が必要 
である 

しかし，現化でこを無数にあるわけです 
力;'，プログラミング言語の数が1あるいは 
0に収束するという状態がひ t つの现想的 
な姿 t して考えられます。たとえば， H が 
しゃべったり書いたりしているなが言語を 
ベースにして，をれから無駄な部分を省き， 
あいまいな部分をそれに補おするし巧極 
的にはただ1つのプログラミング言語がち- 
えら れる でしよう。 

また，計算機の概念から，現在我々が考 
えているような意味でのハードウユアとソ 
フトウエアの区別がもはやが在しないよう 
な知的なマシン，つまり，知能機械が生ま 
れたならば，をこにはプログラミング言語 
なる概念はもはやがおしない t いえましよ 
ラ。 

しかし，遠い夢物語ではなく，らっ^現 
奥的に考えるのならば，プログラミング言 


語がこのように無数にあるこ！：は，3つの 
理け1を化に擊げたように，好ましいこと， 
あるいは必要であることには間違いがない 
し皆、います。 

しかし無数にプログラミング言語があ 
ると，あるプログラムを別の化现系にもっ 
ていって同じようじ動作させることや，を 
のプログラムの窗; 睐を間! J 串す ることが雛し 
くなってしまいます。このこ！：は，プログ 
ラムの游命がきわめて飯くなることにが結 
してゎり，非常に重要な問題です。 

I [刹 7 

L ^移植の;トノ ヘッド」 

をのような問題を解決するための率がな 
アプローチの ひとつとして，ある プロ グラ 
ミング言語の規刖じ基づいて書かれた プロ 
グラムを，をの寇睐はをえないままで別の 
プログラミング言語の規則に基づいて霄い 
たように，自動的にをえてしまうという 「プ 
ログラム変換」 の 研‘免が活発になされてい 
ます。 
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巧斤しし、環境への mi に関する起承転結 


似たような文法をもつプログラミング言 
語間でを換を巧うのならば，自動化らをう 
雛しくはなく，機械的にパターンを見つけ 
て，をれを溝き換えていくだけで成功しを 
うじ思えますが，言語間にへだたりがあれ 
ばあるほど，をのプログラムのもつ「意味」 
や アルゴリズムといった抽象的な段階まで 
計算機が理解しなければ，変換するこ！：は 
できなくなっていくわけです。 

プログラムのもつ 「意味」がどこまでわ 
かるか t いうことは，結局，「意味」という 
ものをどこまでを型化できるかというこ t 
につながるわけで，をれは「恣味」自体の 
葱味にも闡わる本質的な閒趣で，をこには 
困難がいくらでもころがっていをうな感じ 
です。 

ところで，言語が n 個あって，それらの間 
でプログラムを直接変換するためじは， 
nx(n- 1 H 岡の方式を確立しなければなり 
ません。たとえば， Lisp i C I Prolog の間 
で変換する方式は， n が3ですから変換方 
ぶは 6 個必要!：なります (Lisp 一 C ， C-> 
Lisp, Lisp 一 Prolog, Prolog-^Lisp ， じ一 > 
Prolog, Prologue )。 つまり，言語が 1000 
側あったら，100でもの方式を研究しなけれ 
ばならないというのですから，これは非現 
实的な話といえます。 

をうではなく，共通の表現形式というも 
のををめてわき，ある言語で普かれたプロ 

図1プログラム変換 


グラムをいったんをの表現に贈してから， 

をれから目的の言語に変換するというよう 
に，1 クッション 置く方式にするのならば， 
組み合わせの数はぐっと減って， nX 2 で 
いいこになります。 

n が3ならば，たまたま先の方式の数 t 
同じ6個です ( Lisp 一中間言語，中間言語 
Lisp ， Prolog 一中間言語，中閒言語一 
Prolog , C 一中間言語，中閒言語一 C ) が， 
n が大きくなるしをの差は歷が^します。 
n が1000になっても，方式数は2000でいい 
わけですから。 

ところで，プログラムを移植するという 
観点は，プログラムというものを，受動的 
で知的な要素がまったくないものとみなし 
ているこ t を歳味しています。ここで，見 
方を変えて，プログラムが自分で環境に合 
わせて変わるということを考えます。プロ 
グラム自身に，もう少し知的になってもら 
うわけです。 

プログラムという慨念，呼び方でも，自 
分で自分の動作を状況に応じて変えるとい 
うことは考えられるわけです力':，ここでは 
もっと根本的に知的に脱皮してららう結果 
I :して，「エージェント」という名前を使い 
ます。 

エージュントという言葉は，人工知能研 
究をはじめとして，いろいろな場面でをれ 
ぞれに適当な愈味をもたせて使われます。 


プログラムの直接を換方成 

プログラムの間接変換方式 

【 Lisp ) 

間 表現：！ 


/ : 


1 c I r Prolog ! 

い isp J 1 C J Prolog ) 

、■ ク 、 ' 

新しい言語を 1 つ加えると，すべてのほか 
の言語との変換手法を考える'公、要がある 

新しぃ言語を 1 つ加えても，中間表現との 
望!換手法を考えるどけでよぃ 


とりあえずここではシンプルに，「計算:機の 
中で自律的，分散が J じ動作するひ!:つの主 
体/ソフトウェア単位」と定義してしまいま 
しよラ。 

をれをとりまく環境が葵!わったとしても， 
別のプログラムの指示があるわけで^なく， 
入閒が 手で変更するので^なく， 「自潍 的」 
をして「分散的」に，をの環境に適応して 
自分自身の動作を をえ ることができる！：い 
う知的な 主 が，をれがこの文脈にゎけるェ 
—ジェントなわけです。 

プログラムの変換方法を言語に応、じて 
次々と考えていくという方法も，をれはひ 
とつの有力で現実的な方法ですが，プログ 
ラムあいうらのを，より主体的でやわらか 
いらのへ I 変質させていくということは， 

茅斤しいハードウェアやソフトウェアの枠組 
みを想定するきっかけになるのではないか 
と思われます。 

/ I ：転〕 

^連続して/ふりかかるアクシデント 

をうはいうものの，「エージェントとはい 
ったい何なのか，結局よくわからない」と 
思われる方がほ t んどかむしれません。エ 
ージェントのひとつの完成された姿，をれ 
はもちろん計算機の中ではなく，ここにい 
る我々自身です。 

我々は，マインドコントロール（すでに懐 
かしい言葉だ ！） されているのでなければ， 

闻律的にか散的じ動作している能動的な主 
がであります。 

をして，をのような存在であるからこを， 
環境が変わるという負荷にも，向かでをの 
動作の仕方を変えてが化することができる 
のです，できるはずなのです。 

具 f 本的な例（インスタンス）として，この 
僕自身がいまず。この4巧に大学を掠任し 
住む場所ら，20年ローンのゎ力，げらあって 
変わりました。をして，この移橄こという力％ 
変换という力，，をの負荷じら，自分を変え 
ることによって，瞬々と耐えられたはずな 
のですが……。 
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ところカミ，これ力';，はっきりいってまっ 
たくだめで，エージュントどころではあり 
ません。ただただらう予期せぬアクシデン 
卜の述続で，この数力巧，知能機械どころ 
か，まるで低能機械な生活ををり統けてい 
ます。をして，知能機械としてやらなけれ 
ばならないことの山は増える一-ぶでして， 
残念なことに娘近では，次にやるべき俊先 
度の高いものを遽ぶこ！：にさえ，時閒がか 
かるようになってきました。 

新しい環境に順応どころか，移る作業を 
のもののなかでら，いろいろと思いがけな 
いことが起きてしまいました。まず，研究 
室内の本などの移動の！：きに，本をしばっ 
た束を1つ，どうも衛台から落としてしま 
ったようなのです（自分たちで引っ越しを 
したので，なきつく相手もいません）。 

しから，をの柬というの力;'，この1がこ 
つこつ t 自腹を切って買い集めた，大事な 
人工生命に関する国際を儀の論文集なので 
す。この損害は， 107 J 円は下らないでしょ 
うし，いろいろと書き达みをしていたので， 
値段ではいい表せません。 

わまけに，家のほうの引っ越しでも，と 
んだ災雛に遭いました。大きな本棚のガラ 
スを2枚割られたのです。しかも，引っ越 
し業あは，「たかがガラスの1枚2枚」「わ 
客さんが割った可能性もある」「けんかだか 
ら両方のいい分を聞かないと」などしこ 
ちらの被害者のほうをまるで恶者扱いする 
のです。 

また，新しい大学のほうも，文化の違い 
があって，をれに惯れていないからでしょ 
う，何をするにも10倍の時間や エネルギー 
が必要です。しかし，をの一因は僕自身に 
もあると思っています。僕と梭するほぼ全 
貞力す，償のことを学生とみなして疑い! J し 
ないのでして，事務室で話をしようとして 
も，「（をの仕事を賴んだ)先生の名前は？」 
I :か阳)いてくれるならまだましで，おもわ 
もしているし「ちょっと。邪膽っ」という 
感じではねとばされます。 

さらに作り請のようなのです力《，このあ 


いだの止曜日，道路をホいていて，落ちて 
いた1枚のトランプの力ードを拾うしを 
れが スぺー ドの エース でして，これが人の 
話によれば，えらく系豪起が恶いをうで，実 
際，をの2 口後に-をえられないような大ポ 
力を演じてしまいました。 

ほかにも銀巧-のミスなのにこちらが10巧 
円とられをうになったりだと力，，とにかく 
グチばかりいいたくなるようなこと力;'，職 
場あるいは化居を移ることによって速続し 
て起こってしまい，「いったい，なぜ'ここま 
で，環境の変化によって大きなダメージを 
受けねばならないのだろう力，」と考•え込ん 
でしまったのでした。 

I [結] / 

[_ _知能の本質へ_ I 

我々は，プログラムのように新しい環境 
のなかでもきちんと I かくように誰かに変え 
てららうのをただ待つのではなく，自分で 
自分を変えることのできる超優秀な自律分 
散エージュントです。をして，自分を自分 
で変えるということはきわめて重嬰なこと 
です。 


7 ホ子は，ほったらかしにしてわくと化ん 
でしまいます。なぜ'をんなにも未完成なま 
ま生まれてしまうのでしようか？ 逍伝‘子 
の中にもっと重要な情報を夕戈して，姑初か 
ら火人並みにして生まれるほうがよいよう 
にむ思われます。 

しかし，実は，載々のもつ知能の本凹は 
スタート地点から始まっているのです。つ 
まり，完成品をどんと作りおすのではなく， 
どんな場所に生まれてらをの環境になうよ 
うに，ホ完成の部分を人の助けを借りなが 
らも自分で作り J •.げていくのです。つまり， 
わざと进な情報を中途ザ端にしてわいたと 
いうわけです。 

現在の僕のように，新しい環境に適化し 
ようとする苦しみ，これこをが知能の本領 
强禪の場师なのでしよう。わをまりの U 常 
の繰り返しをしていたのならば，知能む膊 
ってしまうというものです。とにかくとに 
かく，このどんなの状態こを，夹はずごく 
善ばしい状態なのだ一っ！ 

( ……でむ，やっぱり，せめてひと巧だけが 
問さん，止まってくれませんか？とか 
遅れを取り戻しますから） 
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[第 4 回] 


石の置第，言葉の夢 


ワイドテレビの胡散臭さよ 

Ogikiubo Kei 

淚蓬ま 


U 前，コードレス モデムの話を書いたのだけれども， 
なんのこ！：はない，世の中はらのすごい速度で動いてい 
るのであった。くをう。すっかり忘れていたのだよね。 
1992年にちょっと盛り上がった PHP とかいうやつを。 
PHP といっても，あの，松下系 PHP 研'究所 t は（たぶん） 
闕係ない。パーソナルハンデイホンの略だをうで，第2 
世代 コードレス電話の規格の こと。いやあ， 『日経エレ ク 
トロニクス J 読んでたら，松下通信工業があ庭用 PHP 発 
売， って記事があって，よく読む 「コードレス フアク 
シミリ J と力， 「コードレス モデム」って言葉が化てくる 
ではない力>(これらは将ホ的機能らしいカリ。参ったな。 

参ってばかりち、 や- 男がすたる，ってわけで，パーソナ 
ルハンデイホンってやつ，ちょっと調べてみた。調べる 
ったって， ネットに アクセスしてデータべースサービス 
斤って，「くを，ど一して日経新聞記事データベースはこ 
んなじ高いんだ。なんで利用登録料とかいって，5,000円 
もとりやがるんだ。あほか」ってひ!：しきりおったあと， 
利用登録料のいらない（ももろん，使用糾はけっこうとら 
れるカリ日刊工業新削記事データベースを呼び化しただ 
け/ごけど。 

をれじしても，なんで G - Search っていうデータべース 
システムは使いにくいのだろうね。 

何がひどいって，檢索結果を画面に化力するではない 
力，。をの中から，読みたい記事をピックアップして表示 
させる。内容にもよる力す，記事の見化しだけではわから 
んので，関係ありをうなものを指定する。たいてい，数 
十件ある。記事を番号で指定して，えいや，しリター 
ンキーを押す。だらだらと記事が垂れ流される。をれだ 
けならまだいい力す。 

これがまた，1件1件出力するごとに「まだ続きがあ 
ります」って，改行キーを押せというのだ。をんなもん， 
一気に全件,お力してくれよわ。何十件もある記事を，1 
件1件な巧•キー押すなんざ，正気のげかでない。どうせ， 
全部ダウンしてから読むのだから，無獻:じマシンの前に 
座っていなければならんし，ダウンをバックグラウンド 
にまわしてをの間にほかのわ仕事を，ってのらできない 
のだ。困ったものだ。をりやあ，通信ソフトでマクロ書 
けばなんとかなる力 S '， をういう問題ではないと思う。 

で，何十回と改行キーを押しているし出てくる出て 
くる。いちばん古いの力1992年。思い化すなあ。をう 
いえば，コードレスホンの子機が携帯電話みたいに使え 
る，ってノリの記事を読んだ記憶がある。1993年の実用 


化をメドに，ってあるけど，いまはもう1994年。まあ， 

1年ばかり遅れて，松下が製品化したわけだ。 

勢 デジタルなパーソナルハンディホン 

では， PHPi ： は何力，。どうやら，2つの売りがあるら 
しい。ひとつは，親機を介さずに，子機同-上で通請でき 
るこ親機を通さない一子機が2台あればどこでも通 
話できるってことで，要するじ，全2重のトランシーバ 
一って感じだ。しかも，親機を通さない一を衆回線網に 
ネ妄続されない，わけだ。出かけるときに子機を2台待っ 
ていく，というのも変な話だけれども。 

これが発展するし子機を携帯電話のように使える， 
という屋外利用の世界が展開される。ただ，携帯電話と 
違い，あくまでらコードレスホンの子機であるから，利 
用可能館おが狹い。をれを携帯電話のように使うには， 
100 m 単位クラスで中継基地局の設置が必要で，インフラ 
が非常に大変になる。どうなるのかね。具体的にはまだ 
わからんけどけし幌や東京で実験しているをうだけど）。 

もうひとつの売りカミ，デジタルイヒ。 PHP はデジタルコ 
ードレスホンなわけで，通信速度は14400 bps ク7スにな 
りをうということらしい。データ通信用 L しては，まあ， 
をこをこの値だ。これで，内蔵 PHP モデムなんてものが 
できれば，屋内だけでなく屋外でら使える，というゎい 
しい話になる。いまのデジタル携帯電韶用モデム接続ユ 
ニットは2400 bps 固定だをうだけど（とほほ），まあ，こち 
らも14400 bps まではいってくれないとなあ。寂しい。 

もちろん，携帯電話と PHP は違うから，本格的なモー 
ビルコン ピュー ティング じは携帯電話 でない とつら いけ 
ど，ホーム コン ピユー ティング という観点からい え ば， 
携帯電話である必然性はないのだよね。 

ここで，が下通信工業が発売した PHP じ目を戻をう。 
この 製品では（『日経 エレクトロニクス』じよる と），「親 
機と子機の間でデータをやりとりするための制御手順を 
統一方式として決めた」をうである。らう，私が4巧号 
で書いていた話をのまんまだ。 

聲いま,松下細白い 

コードレスホンとテレビとパソコン。というわけで， 

もうちよっ^:松下の話。だって，面白いんだもん。 

まずは， X 1-> X 68000 ときたパソコンテレビ路線が復 
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i 舌しよう t している。わはは。いつら早すぎるシャープ， 
ってわけだ。 

松下！： IBM がディスプレイー体型のパソコンに標準 
で TV チューナーをつけた。 XI はパソコンのディスプレ 
イとテレビを合がさせ，をれにパソコンをつないだ。だ 
から，今回のとはちょっと遠う。 IBM ， 松下，アップル 
(アメリカで発売した Macintosh TV ) はパソコンが生き 
てないとテレビら見られないわけだしね。 

をれでも，パソコンの XI 化にはをわりない。今回のテ 
レビとの合体は，マルチメディアソフトの流巧に便乗し 
た，ってのが正しいところだ。どれら，サンプリング音 
源， CD - ROM ドライブ，ステレオスピーカーを標準搭載 
している。これで，一体:型パソコンを1台買ってくれば， 
テレビ，パソコン， CD プレイヤーなどなどがこれ1台で 
済。わけで，自分だけの空閒が欲しい人にはまことあり 
がたい。 

これとは逆のアプローチカ5'，來芝の DynaBook EZ 
Vision で，これは， DynaBook に NTSC 化力機能を標準装 
備したもの。製品としての完成度や値段はとらかく，ノ 
—トブックパソ コンをいま の 大画閒 テ レ ビにつなごう t 
ぃう誰想だ。 

いずれにせよ，いままでパソコンに縁のない人にも使 
わせるには，テレビとの合体が不可欠らしい。とじも力、 
くにも， XI 的だ。 t ころで，当のシャープは何をやって 
いるのでしょう（笑)。 

松下 I いえば， 3 D 0 ia ホテレビまわりにかなり力を注 
いでいるようで，とう i : う，テレビ+ビデオ + CD ラジカ 
七を合体させてしまった。これは笑える。 C 民 T の下にビ 
デオデッキ，上に CD プレイヤー t 力七ットデッキがくっ 
ついているのだ。熱がこもったりしないのかなあ t 心配 
してしまう力;'，まあ，大丈夫なのでしょう。 

テレビとパソコン，ってこ t で考えると，気になるの 
が ， CRT I ：使う人 L の距離だ。パソコンは ， CRT !：使う 
人の距離が(物理的にも精神的にら）近い。テレビは非常 
に遠い。ファミコンはをの中間くらい。これは，インタ 
ラクティブ性を備えたマルチメディアソフトを見る，と 
いったヶースで非常に重要な意味をもってくる。単純に 
考えてはいけない。 

この辺の話はホ巧する。たぶん。 

每 横長テレビじついて 

巨大化といえば，横長テレビを買ゎうかと思っている。 
しかしどうにらこうにら胡散臭くて踏み切れない。 

まず，伽恪が古巧散舆い。横長テレビは高いのである。 
同じようなサイズの場合，4 : 3サイズのテレビに比べ 
て，実売価格で倍くらいの違いがある。どうしてこんな 
に高いの力>。 

統いて，サイズ表記がようわからん。ブラウン管のサ 
イズって，対角線の長さをインチで表示するから，感觉 
的にピンとこないのだ。をこで，調べてみる t (東芝の力 
タログにはもやん!:縦横それぞれのサイズ比較表が載つ 


ていた。偉い），横長テレビの24インチっていう，いちば 
ん小さいヤツの高さ力;', 4 : 3モニタの19インチよりも 

ょっと小さいく らいであった。24イ ンチって，店頭で見 
ると小さいけど，私の頭の中で，24インチ横長=19イン 
チ現行，って式が成り立った。よし，24インチにしよう。 

横長テレビを買ったって，どうせほとんどは4: 3サ 
イズの映像を見るのだから，19インチテレビだと思えば 
いいのだ。いま私が見ているテレビが15インチだから（い 
うまでもなく，初代 X 68000 と一緒に買った，年化物のデ 
イス プレイテレビである），まあ，許せる。 

続く胡散臭さは，4 : 3の映 L 像を16: 9で見るのはサ 
ギみたいならんではないかというこ i :。 上下を切って卜 
リミングするのも，横に引き伸ばすのも。 

これも，いろいろ^:パターンがあるらしい。横長ブラ 
ウン管の両端を使わずに，表示する （19 インチテレビと同 
じ）。横に引き伸ばして表示する（みんな，いろいろ考え 
るもんで，中央か近では引き仰ばしがなく，両端にいく 
につれて仲ばしてワイドに見せるってなが一般的になっ 
たらしい）。上下を切って表示する。 

サギみたいならんといえば， シネスコ サイズ’やビ スタ 
サイズの映画を無駄なく見られる，っていう話。これは 
要するに，上下を切って，真ん中をお大表示しているの 
と同じだ。パノラマ写真同様，トリミングしているだけ 
だ。 

ノ 《ノラマ サイズの写真というのも，実は 35 mm フイ ル 
ムの中央部分だけを横長に使う。普通に擺ってトリミン 
グするのとなんら変わらないわけだ。で，プリントする 
i きは， パノラマ サイズとかいってでっかく引き伸ばす 
ので，当がながら闽質はどんどん粗くなる。使い捨て力 
メラで撮った パノラマ 写其なんて，見られたもんじやな 
いもんね。娘机 35 mm フィルムを 2コマ分使って撮影す 
るのかと思っていた私はぶっとんだ。アイデアといえば 
アイデアだけど，これ，サギみたいな备んじやん。ノ タノ 
ラマ 写真をありがたがる国だから，ワイ ド テレビも売れ 
るのだよな。普通の人って，こういうの，気にならない 
のかしら。 

横長テレビが普及したら，ワイドが応のハンディビデ 
オカメラが絶が化てくるな。で，パノラマ写真と同じで， 
実は上下に黒い筋を入れてトリミングしているだけ，っ 
ていうの。ああ。 

さらに，横長テレビのさち散臭いところといえば， 
EDTV 2。 本当に2年後だかに横長テレビの放送が始ま 
るの力，。 

しこうして考えると，やはり胡散臭い横長テレビで 
ある。規恪 t しては，高画質テレビまでの過被期的製品 
であることじ間違いないと思うから無視してもいい気が 
する力:'，なんか，胡散臭さに惹かれるのだ。だって，面 
白をうなんだもん。 

はてさて，パソコンとは全が間係のない話になってし 
まったが，レーシングシミユレーシヨンなんかを横提テ 
レビで遊んだらさぞかし気持ちいいだろうなあ，とふっ 
ておいて，ごまかをう。 


石の言葉.曾ち 



































猫にはかなわないと思うこ t はたくさん 
あるけれど，をのな力，でもいちばんマネで 
きないの力3'，朝の立ち上がりの速さ，つま 
り1卜1のスタートのすばやさだ。 

ホン ニヤ ァは，仮眠か熟睡かはわからな 
いカミ，と杉力’く寝ているが態からいきなり 
口的の巧動をはじめることができる。 

目ざましのオルゴールが計が鳴るしと 
び起きる。朝をのために早足でキッチンに 
いく。朝の パトロールに 出かける。ネボケ 
たり，迷ったりしているようすがない。 

めんどうなんす之よホュ 

ホン ニヤ アが爪先にサクラの-花びら をつ 
けて佩ってきた。來京のわ化見はもう終盤 
だった。 

「そっちのサクラは終わったの？」 

：£:巧:のマンシヨンにいる夫との電話で， 
私はたずねた。 

「まだまだ，きれいだよ」と夫。 

「わ掃除はしてるの？」 

「ちょっとサボってる」 

「ちょっ！：じやないでしょ」 

「掃除槪ってのは，アレ，めんどうだね」 
「どうして エ， カンタンじやない J 
「めんどうだよ，立ち上げるの力す。 パソコ 
ンよりめんどうなんじやないかなあ J 
「え一っ？！をうかなあ」 

「すっごい， めんどうだよ J 
なぁるほど，やっぱりめんどうなのかと 
私は 恐.った。 揚换機ではなく， パソコンの 
ほぅだ 。夫 もパソコンの 立ち上げは少な か 
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らずめんどうだったのだ。 

パソコンを 使わうとするときの，あの才 
ックウな気持ちはなんなのか，いつもフシ 
ギだった。立ち上げは電源を入れて符つだ 
けで，こちらが努义 I しなければならないこ 
とは何ひとつないのじ，なぜかめんどうな 
気がする。このあたり 力;'，二七モノユーザ 
一の証拠かなとも思っていた。 

ところ力;'， ハロソ コンとのつきあいが誰よ 

りも長く，をの相性^人一倍と,恐われる夫 
力 S '， たしかに，パソコンの立ち上げもめん 
どうだという発言をした。 

* 木本 

数日後，大学に通いはじめたトオルと， 
マイペースの ホン ニヤ アを残して， S 重に 
向かった。トオルに，自分の身のまわりの 
いっさいを自分でやる たいへん さ I :楽しさ 
を体験してもらうため，これからは巧の半 
分に I 上を，ひとりで生活をせようというこ 
とになったのだ。 

夫のほうも，勤務のための暮らしとはい 
え， 3 DK の マンション をは i ： んど全部 マ 
シンルームに して，楽しく生活しているら 
しい。私はこれから当分のあいだ，視察と 
手入れをかねて•毎月2つの住まいを往復し 
ながら，自分ら架しも、こ i ： じきめた。 

S 重では時間をみつけては，夫がクルマ 
でサクラの名所につれていってくれた。 

束京にいると，ソメイヨシノが咲いて散 
れば，をれがサクラのすべてだった力3'，こ 
としは西にやってきて，いままでとはちが 
つた，豊富でおわらかなサクラを見ること 


ができた。サクラじはこんなじら多くの穂 
類 t 姿があり，咲く場所じよって花期^生 
命力もさまざまで，— 肖の表情をもつものだ 
ということも知った。 

を良の吉野山の，棱線をゎぉうみごとな 
化の群れ。津風呂湖畔に沿って流觸におを 
連ねる並木のサクラ。巧ヶ漸じ P 关いていた 
静寂な一群。岩倉峽の溪谷をおゎろして， 
のびのびとがく山桜。 

柳生の里，否、辱山円城寺，白毫寺，般若 
寺。山門に，境内に，化の端に，芽ぶきは 
じめた周削の緑との調和が，またみずみず 
しい。こんなに長期にわたってサクラをな 
がめた春らはじめてだった。 

本本 求 

「だいじようぶ？ 朝のサラダはつくって 
るの？」 

來京のトオルに電話した。 

ふつうの下宿暮らしとちがうのは，通常 
のあ庭としての設備がすべて整って いる こ 
t 。 をの点は優雅ならのだが，郵便物や宅 
配便，あらゆる用件の電話や外来者への対 
応など，ふつうの家庭なみじこなさなくて 
はならない。なかには税金や金融関係の連 
絡もある。事実上の世帯主なのだ。 
「サラダは每朝ちゃんと食べてるよ。野菜 
イタメも關発したからね」 

「ほんと 才？」 

リンゴのおもむいたことがないのに，長 
足の進歩だ。 

「料理はゎらしろいよ。をれより，ホンニ 
ヤアとの連立のほうがタイヘンだよ J 
「で^，ゎ掃除はしないでしよ？」 

「う一ん，台所やな卓の下は，よく/ウキ 
ンカ 3' けしてるけどね。掃除機をかける掃除 
はしてないなあ。持ち出ずのがめんどうな 
んだよねえ」 

やっぱり，夫と同じことをいう。 

好きならガマンずる 

夫とトオルのためじすこしか護してゎく 
と，掃除機は敬遠しているものの，2人の 
生活環境はそれぞれの方針にもとづいた悠 
理整頓，分類がぉこなわれ，それなりじキ 
レイなのである。 

キレイの中味を，ものが整理されてかた 
づいていることと，ホコリや巧れが除かれ 
ていることにわけてみると， 2人とら前智 
については秘極的につとめている。をれは 




気待ちがよいこと WJl に，自分にとって便 
利だからである。 

これに後者の手段として掃除機をかけれ 
ば，キレイがでをであるということも知っ 
ている力 i '， をこまではしなくてよいだろう 
と思っているらしい。ホコリと汚れら除い 
たら気持ちがよいにはもがいない 力す， さほ 
ど自分の便利には直結しない。 

ホコリの実害が自分の身にせまってくれ 
ば別だが，掃除機などを使う本格の （？） な 
淸•掃は妻や巧のしごとであるしどこかで 
思っていることもあるだろう。をれに，な 
んてったって，あの掃除機をかつぎだすの 
がめんどうくさい。 

私はどうして掃除機を使うのだろう。掃 
除機の立ち上げをヤッカイとは思っていな 
いのだろう 力、。 

私の場合，掃除はわフロと似たようなサ 
ッパリ感とヶジメの効果があるので，誰の 
ためより，自分のためにしているように思 
う。気がすむからという理由がいちばん大 
きいだろう。だからキレイを成り立たせる 
2つの嬰素を両方クリアしたいために，掃 
除機ら使う。掃除機はかなり信用できる機 
械だと思っている。 

では持ち化すこ^がめんどうではないか 
というと，じつはやっぱりめんどうだ。め 
んどうで，めんどうでたまらない。をれで 
む，巧きなことはやめられない。夫のパソ 
コンと同じだ。 

濃密なな十秒 

パソコンと掃除機の立も上げをマジメに 
くらベてみた。 

パソコンの立ち上げはどんなこ t がわこ 
なわれているの力，。 

まずスイッチを入れる。これで機械の目 
がさめる。自分は CPU であると詔、める。さ 
て周辺機器は何があるだろうし カツチン、 
カッ チンいいなが'らたしかめる。 キー ボー 
ドはある力，， C 民 T はついている力>。マウス 
はあるの力>，ないの 力，。 

ハードディスクはある力，，をれ とら フロ 
ッピーディスクなの力>。モデムや電話コー 
ドはつながっている力>。 

さらじハードディスクかフロッピーディ 
スクの 命令内容を読み 化していく。パ、ッフ 
ァはどのくらい力，。ファイルがいくつある 
力>。 VJE はま）る力、。こんなこ心で，けつこ 


う数十秒かかる。っまり，槪械が固ざめて 
起きあがるまでの時間だ。 

ゴールデンウイークに遊びに出かけた先 
で，知人の3歳になる娘さん力す，お昼寝か 
ら自ざめたときもこんなふうだった。 

はじめは自かが何者なのかもわからない 
ようすで，不きげんにぼんやりと髮の毛を 

かきむしって いた。ココノ、ドコ？ ワタ シハ 
ダレ？ のが態だ。やがて自分に気づき， 

周削のが況をひとっずったしかめ，ようす 
がわかったところで，だんだんといっらの 
活動にうっっていった。 

掃除機の立ち上げはどう力、。 

こちらは電源を入れるまでが立ち上げの 
しごとで，人間の手力が必棠になる。を 
れととらに，立ち上げの動作をしながら人 
間の気持もがいちいち介入する。 

まず置いてある場所から機械を述びだす。 
この t きいちばん抵抗を感じる。っぎに分 
解されていたホースをっなぐ。長すぎるの 
は使いにくいから， 3っのうちひとっは残 
してわこうなんて考える。 

頭部がっいていない I :きは，とりっけな 
ければならない。をのあとコードをいっぱ 
いに引き化す力 S '， ひっぱりすぎる！:故障に 
つながるので用心がいる。しあげはコン七 
ントにつなぐことで，ここでどの位置のコ 
ンセントを遵ぶかがたいせつだ。動力の基 
地！：して，一度の梭続でなるべく広範聞の 
揃除ができるような，有効な場所にっなげ 
なくてはならない。ここまでの所要時間は 
パソコン とよい 勝な だ。 

みずからの脳を肖ざめさせるパソコンの 
自動立ち上げし脳をもたない掃除機に物 
理的な組み立てをほどこす立ち上げ。便利 
な機械を使う前のほんのわずかな I 時間は， 
どちらもとても濃密だ。 

ガマ;/のしどころ 

「掃除機をかけたよ。ボクの部屋のジュウ 
タン，あんまりヒドイから」 

トオルが見るに見かねて，とうとう掃除 
機を持ち//したらしい。やってみると，い 
ままで見えなかったゴミが見えてくる。ゴ 
ミが気になりだすし掃除は欠かせなくな 
る。 

はじめて自分の適;思で掃除をするのはど 
んな気分だろう，をんな思いもあってあら 
ためて掃除機を使ってみたが，これはやつ 



illustration : Kyoko Takazawa 


ぱウラクとはいえない。 

掃除機が自分のすぐをばにあっても，ホ 
元まで述んできて立ち上げるまでのめんど 
うくささに変わりがない。をして，むしろ 
電源を入れてからの動作に閒趟がある。 

掃除機というものは，側いているあいだ 
じゅう，なんと力のいるものか。吸引力の 
強さに耐えるだけの力で，ずっとホースを 
支えつづけなければならない。これはなか 
なかの労働だ。しかも掃除をする場所じな 
わせてパヮーの調節をしたり，手の角度を 
変えたり，アタッチメントを交換したり， 
いつもが応を考えながら動かさなくてはい 
けない。 

操作中は換気がいるこしものを避ばず 
に吸い込んでしまうことなど注寇;て貝固らあ 
る力す，腊大のネックはコードでつながれて 
いること。このために制限される動きも夕 
い。もちろん，これらを上回る集瞧の威人 
が衔生面の大きな手肋けをしてくれるわけ 
だが，どう考えてもパソコンより力がいる 
し，めんどうだ。 

ものの準備や立ち上げは，どんなことに 
もある。電話や FAX だって立ち上げがあっ 
て，をれなりのめんどうむある。クルマは 
どうだろう。完成度が商いから，あまりわ 
ずらわしさがないようにも思う。 

ホン ニヤ アじはわよ ばない 力':, 人問の化 
活上の立も上げもたいせつだ。メンタルな 
立ち上げがうまくいかないし登校拒をや 
出社拒をなんて深刻なことも化てくる。 

エネ ルギー がいちばん必要なのは，はじ 
めの数分，をれも最初の5秒削がガマンの 
しどころだ。これを逝 I ぎれば，ひ L まずス 
夕ートできる。 
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NEW PRODUCTS 


3. 5インチ光磁気ディスク 

MO-120G/120S/230S 

アイシーェム 



MO-I20G 



アイ シ— ェムは 3. 5 インチ 光磁気デ イス 
ク SC 巨 NAGE シリーズ 「 MO -120 G 」iST 
民 IDE シリーズ 「 MO -120 Sj 「 MO -230 S 」 の 
3機極を発売する。 

主な仕様はじ r ドのとゎり。 

• MO -120 G 

記槪を證： 121 M バイト 
平もシーク速度： 120 ms 
デイスク回転数：1，800 rpm 
バッファを强： 128 K バイト 

• MO -120 S 
記愤容量： 121 M バイト 
平もシーク速度： 30 ms 
デイスク回転数： 3,600 rpm 
バッファ容强： 256 K バイト 
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• MO -230 S 

記憶容量： 230/121 M バイト 
平よ匀 シーク 速度： 30 ms 
デイ スク 回転数： 3,600 rpm 
バッファ容藍： 237 K バイト 
ドライブ ユニットは 「 MO -120 G 」 がソニ 
—製， 「 MO -120 S 」 と 「 MO -230 S 」 は 富-上 
通製が採用されている。 

伽格は 「 MO -120 G 」 が89,8001 り， 「 MO - 
120 S 」 が118， 000 PJ ,「 MO -230 S 」 が148，000 
円（どれら税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ アイシーエム 巧 06 (648) 4702 

カラープ IJ ンタ 

MJ-7GGV2C 

セイコーエプソン 



七 イ コー エプソンは カラー プリンタ 「MJ 

-700 V 2 C 」 を発売する。 

本機はスーパーフアインモードで 720 dpi 
(尊用コート紙使用時)の高画質印刷を実現 
している。通常の紙を使用する場合には360 
dpi の解像度となる。また， f 走ホのグラフィ 
ック印刷に見られたま査ムラ（バンディン 
グ）をマイクロウィーブ機能じより解消し 
た。インクカートリッジは黒と3色インク 
の2系統になっている。ほかにら，才ート 
フィーダを標準装備し ， A 4 /B 5み用紙で 
100枚，官製ハガキで30枚の連統給紙が—口了 
能。アウトラインフォントは明朝，ゴシッ 
ク，毛筆がの3謀体を標準装備。 

大きさは，紙を化力したときの:!犬態で 470 
mm (幅） X 525mm (奥巧 ） x 192mm (高さ） 


で，重さが約 7.2 kg 。 

伽格は99,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

マツハジエツトカラーインフオメーシヨン 

巧0424 (99) 7111 

3. 5インチ光礎気ディスク 

MCH1 胡 D/4 巧日〇 

曰本アルトス 



日本アルトスは 3. 5インチの光磁気デイ 
スク 「 MO -4128 D 」「 MO -4230 D 」 の2機種 
を绽売する。 

书な仕様はじ I 下のとゎり。 

参 MO -4128 D 
記憶容量： 128 M バイト 
ザ均アクセス速度： 40 ms 
デイスク回眩数： 3,000 rpm 
データ転送速度： 625 K バイト / s (リード時） 
バッファ容量： 256 K バイト 
• MO -4230 D 

記憶容疊： 230/128 M バイト 
平巧アクセス速度： 35 ms 
デイスク回転数： 3.600 rpm 
データ転送速度： 

920〜1，47 0 K バイト /s 

(230 M バイト使用時) 
768 K バイト / s (128 M バイト使用時） 
バッファ容量： 256 K バイト 
価恪は 「 MO -4128 D 」 カミ122,000円 ， 「MO 


























-4230 D が 158,000 PH 税別)。 

〈問い合わせ先〉 

回本アルトス ㈱ 巧03 (5820 け800 

携帯情報'ツール 

PI-4Q00/FX 

シヤー*プ 



シャープは 携帯情報 ツール 液晶 ペンコム 
「 PI - 4000」 「 PI - 4000 FX 」 （ザウルス）を発売 
した。 

「 PI - 4000」は，従米機 「 PI - 3000」の手書 
き文字の変换ペン入力に加えて，書いた文 
字ををのまま縮小-整理して表示するイン 
クワープロ機能を搭載している。インクワ 
ープロ機能では1画面の斤数，データ圧縮 
率，縮小待ち時間などが殼定可能。削除や 
領域指定などの機能のペン入力の方法も選 
ができる。また，オプションの FAX モデム 
「 CE - FM 3」 を利用して，同機で作成した 
データを内蔵の FAX 送信 ソフ トで送信可 
能。ほかにも， カレンダー， アクションリ 
ストなどの PIM (ノ《ーソ ナルインフ オメー 
ション マネー ジャ）機能が強化されている。 
記惊容盘は 544 K バイトでユーザーエリア 
は約 355 K バイト（おお機：約 157 K バイト） 
と2倍の Ji になった。 

「 PI - 4000 FXj は， 「 PI - 4000」 liFAX モデ 
ム 「 CE - FM 3 j が七ットになったもの。 

伽格は 「 PI - 4000」が75,000円， 「 PI - 4000 
FXj 力す91，000円（ともに税別）。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ(株)巧06 (621) 1221.03 (5261) 7271 

4倍速 CD - ROM ドライブ 

PX-43CH/45CH 

プレクスターは4倍速 CD - ROM ドライ 
ブ 「 PX -43 CHJ (巧赚型） 「 PX -45 CH 」 （外 
かけ型）を発売する。 

主な仕様としてはデータ松を速度が最高 



PX-43CH/PX-45CH 


で 614 K バイト / sec ， アク七ス速度は 220 ms 
(ランダムアクセスリ本》， 160 ms (ランダムシ 
ーク時），データバッファ容鹽が 1 M バイト 
となっている。インタフェイスは SCSI -2 に 
が応。 

伽格は 「 PX -43 CH 」 が84,800円で 「PX 
-45 CH 」 力;'96,800円（ともに税別）。 

〈閒ぃ合わせ先〉 

プレクスター ㈱ 巧 03 (3847) 8317 

ポケット FAX モデム 

MC24FC5 

マイクロコア 


MC24FC5 



マイクロコアはポケット FAX モデム 

「 MC 24 FC 5」 を発売した。 

本機はデータ通信系として通信速度は 
2,400 bps , 通信规你は圃際勧告である ITU 
-T V .22 bis に列•応している。またデータ圧 
縮 やェ ラー訂正機能に関してら MNP クラ 
ス5， ITU-T V .42 bis に準被している。 
FAX 逝信系^しては通信速度が9,600 bps , 
G 3域 L 格ゎよび Class 1/ 2に対応。 

伽格は24,800円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

マイクロコア ㈱ 巧03 (3448) 0811 


無停電電源装置 

BU 日 (MXin/X し m 

オムロン 


BU504XLII1 



オムロンは無停お電源装薦 「 BU 504 XIII 」 
「 BU 504 XLIII 」 の2機種を発売した。 

両機は巧続した機器の電源の ON/OFF 
に合わせて同機の電源の ON / OFF ができ 
る無停電電源装廣である。化九容强は500 
VA (400 W ) でパソコン2台程改なら5か 
閒の電源バックアップを巧う。充 V む咕[削は 
5畔閒 （2. 5時間で80%の充電）。,中,九コンセ 
ントはバックアップ，中,力が2系統， スルー 
江 Jj が1系統。バッテリーの交換時期はフ 
ロント パネルの LED 表示により知らせて 
くれる。また，停電時やを格容頭を超える 
過な荷時には LED 表示に力日えブザーで知 
らせてくれる。 

「 BLJ 504 Xin 」 がボックスタイプで 「BU 
504 XLn しは薄型タイプである。 

伽格は，どちらら77,800円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧 045(411)7223,06(282)2672 


INFORMATION 


「世界最大の恐竜構」内イベン h 

□INO-PARK 

ヒュー7ン 

ヒューマンは「 I 化が扳火の恐を博」に， 
f 本験型テーマパーク 「 DINOPARK 」 を化 
展する。同展には 「 DINO 民 ACE 民！！」「プ 
テラノ DIVE !! j などのオリジナルアミュ 
—ズメントマシンが用恵されてぃる。 

刚催期間は1994年6巧18 H 〜9巧4 I し 
畔問は AM 10 : 00~ PM 8 : 00。場所は大阪 
巿贿權地区アジア太平洋トレード七ンター 
( ACT ) 内「世界最火の恐を博」会場。入場料 
は 800 f り〜2,4001リ（税込）で 「 DINO . 
PARK 」 は無料。 

〈がい、合わせ先〉 

「世お最大の恐竜た?」実け委員を事お局 

巧06 (201 )9657， 03(3543)7020 
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このインデックスは，タイトル， 
ま記——著者名，誌名，巧号，ぺ 
ージで巧成されています。夏休み 
ももうすぐです。しっかり遊ぶた 
めじも体調を崩さないようじ食生 
巧には気をつけましよう。ひとり 
寒らしの人は特にを意してね。 


ぞ考义が 

I/O 工学社 

ASAH レくソコン 

ASCII アス キー 

コンプティーク 角川書店 

C Magazine ソフトバンク 

電巧王主播のぶ社 

PIXEL 図形処理«巧センター 

マ イコ ン BASK Magazine 電ぶ新助な 

My Computer Magazine 電巧新 M 社 

LOGIN ア スキー 


-腹 

►みんな得するバソコン連がじ挑む 
異なる機種間のデータコンバータの方まをレクチャー 
す る。 パソコン LAN, データ変換ソフト，短距がバソコン 
通信などを利用する。一西田宗干隹•浅井聪， ASAHI バ 
ソコン， 5. 15号， I6-27PP. 

►機械用言 t 尊物お 9 

助詞をキーワードじして，パソコンし操作をお说する 
連が。「クリックする」をテーマにマウスの揉作と考え方 
じついて述べる。——获蓮ま， ASAH レ《ソコン， 5. 15号， 
lOO-lOIpp. 

►お新ハードウエア巧巧 

アップルから登巧した PowerMacintosh シリーズの紹介 
や，緑！！子の3倍速 CD-ROM ユニット，ソニーの28800 bps 
モデムなど注目のハードが登場。——編集部，コンプテ 
ィーク，6月号，103- 105pp. 

►趣ホのま板IIX 

キョーワインターナショナルの鈴木巧のインタビュー 
をメインじ， ブロック崩しじついても巧说する。一お 
集部，コンブティーク，6月号，1 18-119pp. 

► NEWS COLLECTORS 

セガのサターンのフォルム公開，映画「ストII」の前 
売り閲始の巧巧など，ゲームち界のお新ニュース。一 
編集部，巧#王. 6月号， 22-25PP. 

► NewPRODUCTS 

レーザーアクティブ用 「3DMUSEUM_i「3D ゴーグル」 

を紹介。ほかに Windows のヴアーチャルリアリティソフ 
卜などを取り上げる。一編集部.マイコン Magazine， 6 
月号， 42-49pp. 

►コンピュータミュージックショ ー• ケース 

コンビュータミュージックのハードやソフトを紹介す 
るコーナ ー 。 「Wave BlasterJ「ASP」 を紹介する。一編 
集部，マイコン Magazine, 6月号， 58-59pp. 

► Arcade Game Gra 优 ti 

1980年当時のアーヶードゲームを振り返る。「平安まエ 
イリアン J 「サスケ VS コマンダ ーJ など懐かしい名前がき 
場。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 6巧号，144 
-147pp. 

► ALL ABOUT X-DAY 

余命判ま装置 「X-DAY」。 自みの余命がどうままるの 
か，アルゴリズ厶じ迫る。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine. 6月号 •• 148-149pp. 

►ゲー厶考現学I 

テーマをミ夫めて独特な巧西なをもつ作品を紹介してい 
く。第I回目のテーマは「蒸巧と幻想 J。 一山田整 &"7k 
义機閒"，マイコン日 ASIC Magazine. 6月号，148- 149pp. 

► NEWS 

YHP とエプソンのカラー巧応インクジェットプリンタ 
発売.コンバックの新が品発売，980円で CD-ROM 出版を 
実現したニュースなど。一編集部， ASA 川バソコン . 6* 

I号， 8-1 Ipp. 

► CD-ROM バソコンの进び方がえます 

CD-ROM 入門者のためのガイド。バソコンを機ネまの CD- 
ROM# 情のお説や， CD-ROM じからむさまざまな疑問{こ 
答える。——編集部. ASAH レ、•ソコン. 6.1 号. I6-27PP. 
►アジアの言葉をパソコンで巧おう 

日本語从外のワープロじついて疑問に思ったことはな 
いだろうか？アラビア語，ハングル，中国語の文字巧 
造と入力方法を紹介する。一石川ま子， ASAHI バソコ 
ン， 6.1 号，104- 109pp. 

►機械用言巧物館10 

お)詞をキーワードじして，バソコン操作を巧税する。 
二の回は「編集する」がテーマ。一获蓬ま， ASAHI バソ 
コン， 6.1 号. II2-M3PP. 

►特おパワー PC まを 

PowerPC チップの実力を採る。プロセッサの概略， 
PowerMacin れ sh のレポート，また今を登場する OS の問巧 
など， PowerPC の未来を多ちめじお化。——田瞒孝斤ほ 
か ■ I/O ，6月号. 36-57PP. 

►お新日本語 FEP 

代表的な日本語 FEP 4巧をおり上げ，入力方式•ま:換か 
率•カスタマイズ.ユーテイリテイなどの項目じついて 


比較する。一さるさ， I/O, 6月号， 70-80PP. 

►特巧ディスプレイ選びの Tips 
高おなをディスプレイを巧入する晓のポイントお明. 
各メーカーのま力製品の紹介など。一黒お±，I/O，6 
月号， 92-104pp. 

► Mu け iMedia Watching 6 

3D0 発売をの評判や，マイクロソフトの販売お巧，文字 
多重が送の現状など。——奥野雅之.I/O，6月号，128- 
131pp. 

► 特集 I DX4 XP5X PowerPC 
新世代 CPU を特おする。インテルの Pentium , モト □- 
ラの PowerPC などの解説と，搭載マシンを検証する。ペン 
チマークテストも実お。——編ち部， ASCII, 6巧号，241 
-272pp. 

►特集 II MONO-MANIA 

バソコンの周ぶ機器特集。といってもただの巧ぶ攪器 
ではなく，ラベルライターやセキュリティ用品，コーヒ 
-メーカーなどバソコンライフに登巧するものを紹介す 
る。一編集靴 ASCII. 6月号. 28卜 296pp. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

エブソンのインクジエットプリンタ 「MJ-700V2C」， 
YHP のレーザープリンタ「 LaserJet4PJJ などの新発巧の周 
ぶ機器を紹介する。一編お部. ASCII. 6月号， 308-324 
PP- 

►新科学対話第6回 

竹巧郁雄巧の連続が談。東京大学助巧おでカオス理論 
の研究者，を子邦彦氏を迎えて.自が界とカオスの閒わ 
りじついて話を助く。一編集部， ASCII, 6月号， 330- 
336pp. 

► INTERC00LED 第2回 

次世代ゲーム機に閱するコーナー。この回は「300」と 
アタリの 「JaguarJ のソフトを紹介。一編お部， ASCII. 
6月号， 354-357PP. 

►魅惑のニュー テクノロジー第 3回 
ホ巧は術を解税するコーナー。この回は，新しいバス 
の規格 PCI (Peripheral Components Interconnect) じついて。 
——編ち部， ASCII, 6月号， 362-367PP. 

► Digi-Ana Valley PART2 第 I 回 

ソニーが開発中の 「PS-Xj じついて， SCE の义を良木僅 

氏じインタビューする。-ミ巧が康义，五十あお]义， 

ASCII, 6月号，377づ 84pp. 

►なんでも相談室 

「PCMj と 「AD PCMj の違いじついて.サンプリングの 
方式をいくつか巧がする。一おお部， ASCII. 6月号. 
432-435PP. 

►特集を新ディスプレイ装«ま用研究 
GUI 時代にマッチしたディスプレイを選ぶためじ，業 
界の巧新か向と麻入時のポイントをチェックする。巧新 

お;重の一 K 表つき。-編ホ部. My Computer Magazine, 

6月号， I3-28PP. 

►マイク□コンピュータショウ '94 見て歩き 

マイクロプ□セッサなどの新製品を一堂じち示するマ 

イコンショウのネ美樣をレポートする。-丹;•台佐一， My 

Computer Magazine, 6月号， 36-38pp. 

► ビデオを使って身近なマルチメディア 

シャープから発巧された SCSI 接巧のビデオデジタイザ, 
「CZ-6VSI」 を取り上げる。が巧ソフト「ライブスキャン J 

のレビューも巧う。-ち橋雄一， My Computer Maga 

zine, 6 月号， 47-50pp. 

►バソコン研究ま 

「フロッピーディスクの構造と化組み J をテーマに.そ 
の中身とお号の統み方からを部品の材 K まで滿を解剖す 

る。- Space Club, My Computer Magazine, 6 月号， 

91-93pp. 

►フロッピーディスクの消える日？ 

CD-ROM の普及でフロッピーディスクはなくなるの？ 
記録メディアのを巧をたどりながら，次世代 g 己録メディ 
アの巧方を探る。——山田巧一， My Computer Magazine, 
6月号. I40-I4IPP. 

►ビジネスマンのための巧巧を理術 

小型が帯情巧ツール「ザウルス J とパソコンをつなぐ 
ソフト 「Zaurus For Windows Ver 」 j を紹介し，なじがで 

きるかを解説する。-塚田洋 一 ， My Computer Maga 

zine, 6 月号， I が- 151pp. 
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なんでパソコン巧なやるの 
大脚博をま 
文を春秋刊 
巧 03(3265)1211 
B 6 判 254ぺージ 
— • し400円（税込） 
本書には技術的なことはほとんど書かれていな 
し、。パソコン通信を利用して，なぜか自みの身近 
なものとなり，生まから切りがせなくなった人の 
エピソードの数々である。パソコン通信のイまい方 
は人じよって本当じさまざまである。本書から感 
じとれるその人々の楽しみは，パソコン通信その 
ものじあるのではなく，それを手段として広がっ 
ていく自みたちの世界にあるのだ。 

現在ノ くソコン通信に多くの時間を巧やしている 
人には視野をにめる意ホで，そして巧ホのない人 
もパソコン通信じよってどんなことができるのか 
を知る患ホで読んでみてはどうどろう力、。 


吾*はフりープログラマー 
妻も子もありおもいる 
巧昭美ま 
ワードクラフト紹 
毎日コミュニケ-シヨンズ刊 
003(321 1)2568 
A 5 判 207ページ 
1,280円（お込） 

不景巧のさなか，就雌が難しいらしい。そんな 
ときの選択のひとつとしてフリープログラマーと 
いうのはいかがだろうか。 

本♦はあるひとりのフリープログラマーの回顧 
録である。というとずいぶん堅苦しいのだが，な 
んのことはない，私事の数々である。しかし，そ 
のエピソードの I つひとつが面白い。プログラ厶 
を組んピ人や納期の苦しみをホわった人は，共感 
をちえることは確実である。プログラムで巧れた 
頭を休める【こはよいかもしれない。 

巻末には「あなたはフリープログラマーじなれ 
るか？」適正試験問題つき（笑)。 


賺 

顯 


V ながが'\ 

•‘‘ .V ‘.心-，•々毛ょ成* 


編集部. LOGIN , II 号.172- 177 pp . 

►二れがビデオ CD だ 

ビデオ CD じついて解献する。 X 68000 用の「ビデオ PC 」 
の紹介あり。一編集部， LOGIN , II 号.194- 197 pp . 
►簡學で本格的な2次元画な作画教室 5 
「 MATIERj を巧った作画教室のあお回。スーパーリアル 
イラストじ挑戦する。一長を JII 一光 PIXEL . 6月号， 
54, 132- 137 pp . 

►最新 X 68 版 GNU C Compiler「XGCCj 
同誌で巧お中の 「 SX - WIND 0 W プログラミング J でな用 
するコンバイラのを新版を収録。——吉野智巧ほか ， C 
Magazine , 6月号，付録ディスク， I 75 p . 


> 5 X - WINUUW フ□クフミンク 第8四 

この回は構造体ピッツを用いたウインドウの描画じつ 
いて解税する。 —吉野智興 . C Magazine . 6月号，145 
-150 pp . 


ポケコン 


PC - E 500 
► THE 庶馬2 

4頭の馬が繰り広げるレースの連腺の結み合わせを予 
おする。馬の体調表示つき。一はたらいたはらたいら, 
マイコン BAS に Magazine , 6月号， I 2 l - I 22 pp . 


巧和書ま巧 


ミ-紫 

L ジ■ン•む|<ウヴ13ブク ■ 

一* 

ろ ちぶ： 

で心 

心 ♦ 


どうなる?!パソコン業界 
ドゥヴォラックの大梧 
ドウヴォラックま 
化田浩が 
翔み社刊 
B 6 判 317ページ 
1,800円(お込） 

「コンピュータ雑誌のコラムニスト」という職業 
がアメリカでは確立されている。彼らはフリーラ 
ンスで，独自の巧報を集め，さまざまなパソコン 
雑誌にユニークなコラムを書く。なかでもドゥヴ 
ォラックは多くの連載を持つ人気コラムニストで 
ある。日本では，かつてソフトバンクが出してい 
た「パソコンマガジン J で广 PCMagazinej 誌の連 
載が読めたし，いまでは 「Mac User 日本語版 J で 
「Mac Userj 誌のコラムが毎月訳されている。日 
本で定期的に邦訳が読めるコラムニストのひとり 
だ。 

そのドウヴォラックの著書 rOovorak Predicts : 


An Insider's Look at the Computer Industryj 力、，ヒ 
ジネス新含的なちょっと恥ずかしい邦題で翻訳さ 
れた（ビジネス書として売ろうとしているのだろ 
うか）。時事的なネタが多いコラムに翻訳の遅れは 
致命的だが，本書は1994年2月に刊行されたもの 
を2力月で翻訳してしまう特急ぶり。訳や校正に 
一部突貫工事的なミスが見受けられるものの，こ 
のスピードは•注目すべきだ。 

内容はといえば，タイトルどおり，ユーザーに 
向けて，ドゥヴォラックがバソコン業界の今後を 
斬っていくもの。基本的な立場は，マイクロソフ 
卜の戦略に懸念を抱き（彼自身は OS /2 と Macintosh 
を気に入っているらしい），特定の企業に索頁る二と 
なく，巧来を見極めること。特に，現在巧権を提 
り，かつ，それを永続的なものじしようと画策し 
ているマイクロソフトじついては,•「マイクロソフ 
卜とともに業界から消えても惜しくないもの」を 
引っ張り出すなど，一企業じよる独裁じを険をな 
じている。ほかのネタでも，けを割ったようじす 
っぱりとパソコン業界のさまざまなをまの未来を 
論じていく。日米の違いはあるものの，アメリカ 
のあとを追って華入される技術が日本にはまピ多 
いのも事実であり，目を通してわくのもいいだろ 
う。予言が当たるかどうかは別にして。 （ K ) 


►特集パソコンおおみ相談ま 

もっとバソコンのことを知るためじ，ユーザーが抱き 
がちな35の疑問に回答する。一編な部， LOGIN , II 号， 
I 3 I - I 45 PP . 

► THE NEWS FILE 

ソ ニーの 次世代ゲー厶お 「Plays ね tionj の 報告会のレポ 
ートやち子ディスプレイ展’94の様子など。一編集部， 
LOGIN , II 号，146- 153 pp . 

►特集リアルタイ厶3次元 CG を可能じするホ世代ゲ 
—ム檐-を化の截略と現が 

こ次せ代ゲー厶機を3夕元 CG の視点から機巧別じみが 
する。次世代ゲー厶お6機巧じついての現状一 K 表つき。 
-編集部， PIXEL , 6月号， 58-75 pp . 

Xl/turbG/Z 

XI シリーズ 

►キャッスル•アンド•キマイラ 
3 D 迷路型アクション RPG 。 才ートマッピング機能つき。 

-な璋 [ it , マイコン己 AS に Magazine , 6月号，1 14-116 

PP . 

X68000 

► SUPER SOFT EXPRESS 

新作ゲー厶の巧巧ぺージ。 X 68000 用は「ぷよぷよ」「ジ 
ォグラフシール」「巧雀化お配」などが登場。新作カレン 
ダーつき。——編集部.コンブティーク，6月号. 29-49 
PP . 

► How to Win 

X 68000 用はアーヶードから移植された「大巧界村 J を 
紹介。——編集部，コンプティーク，6ち号， 90-9 Ipp . 
►新作予を表 

各巧 パソコン，コン シュー マ 機の新作データを収録。 
X 68000 用「巧法大作戦」など。——編集部，巧巧王. 6 
巧号， I 74 p . 

►紫巧光 

シユーティングゲームのショートプ□グラム。-村 

上刚，マイコン BAS に Magazine , 6月号， M 7 p . 

► MILKY FORCE 

全方向スクロ ールのアクションシユーティングゲーム。 
——巧裙秀之，マイコン BASIC Magazine , 6巧号， I け- 
に 0 pp . 

►ベーマガパソコン ゲー厶 セレクション 
「第 I 回全日木 X 68000 芸術祭」の入逃作品から5作品を 
収録した「ザ•ワールド•ォブ • X 68000 IIj を紹介す 
る。 一 板巧利光， マイコン BASIC Magazine , 6月号， 
I 60- I 6 IPP . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用「ザ•ワールド•オブ. X 68000 IIJ のほか， 
「宝巧ハンターライム10」などを巧り上げる。一編集 
部.マイコン BAS に Magazine , 6月号，別冊 I 3 p . 
^GameBox 

ビングの「スーパーリアル巧雀 PIVj を紹介。——編集 
部. I / O , 6月号， 29 p . 

► AV STRASSE 

マルチメディアを巧向する AV マシンのを新情巧。「ビ 
デォ CDforX 680 x 0」 を紹介する。一編集部， ASCII , 6 
月ち， 369-372 PP . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロードされたソフトを紹介する。 
X 68000 用をお能巧卓 「 calcSx . xj など。一編集部， 
ASCII . 6月ち， 463 p . 

►なんでも Q&A 

rSX-WIND0Wver3.lj の概要と， 「MUS に SX-68K」 じつ 

いて。-編お部 ， My Computer Magazine , 6月号，162 

-163pp. 

► NEWSOFT 

ゲームソフトの巧容紹介。 X68000 用は「ま巧 ハン ター 
ラ イ厶 J 「あすか120〇/〇」。一編集部. LOGIN, II号，10 
-25pp. 

►ホ確認クリエイターズ 

ログイン大貨 CG 部門の入選作品発ま。谊川隆幸巧の 
「ハニワボ ールムお 人氏の 「B 旧 DS 」 がI席に入遇。 一 


なん了 

パソコン 
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よ < Oh!X のカラーぺージで見 
るんですが， SX-WINDOW の背 
景で65536色を表示しています 
が，同じようじするじはどうやったらいい 
んでしょうか？ 

東京都千葉を明（ほか多数） 
SX-WINDOW では巧景設ま;時 
に，巧瑞•に張り村-けるチップの 
大きさが 16X16 ドットのときに 


li 


限り，透明をがグラフィック透過をとして 
機能します。 

たとえば，パターンエディタ. X を起動し 
て，作化するパターンの大きさを 16 X 16 ド 
ットにが定し，内部を透明位で塗りつぶし 
ます。かにメニューから「を遽が J ， さらに 
「コピ ー 」を遽がしてみてください。 

をしてコントロールパネルを刚き，巧景 
設をを遽びます。パターンをペーストして 
みるとグラフイックが透けて見えるのがわ 
かると思います（あらかじめ，なにかグラ 
フィックを表示してゎいてください）。これ 
を使用すれば65536色の巧載を敕くこ！:が 
できるわけです。 

ただし，理視で考えてらわかるしがいま 
す力;'，このが態でグラフィック画面をおう 
アプリケーシヨンを起動すると背景は壞れ 
てしまいます。655%をのグラフィック师而 
は 512 X 512 ドットの大きさしかありません 
から，ウインドウじ[外のところにゴミカ;'化 
てしまうのらしかたないことです。 

SX - WINDOW 使用時にはグラフィック 
刚閒の化用锁腹はをう高くありません。一 
般のなアプリケーシヨンでグラフィック幽 
耐を巧うものというのは Easypaint とキヤ 
ンバス， CGA ウインドウ，ライブスキヤン 
〈らいのらのですから，使えなくてら実嘗 
はないといえるからしれません。こう，割 
り切れば巧景専用とをえて不都合はない 
でしよう。 

巧黃の口ードに は G 民民0 OT • X というフ 



リーソフトウェアなどを使 W してぃますが 
なければ裤通のキャンバス. X でらかまぃ 
ません。備类に G - RAM にデータを説み込 
めればなんでもかまぃません。 GL 3 ファイ 
ルのロードくらぃなら SX - BASIC でも節 
単に記述できるでしよう（たぶん使う人は 
ぃなぃでしようカリ。 

もっと一般的な•乎-法としては，キャンバ 
ス. X を化って I 山‘1像を口ードし すこぁ と，メニ 
ューの「尖寸乂モード」でがり耐ぃっぱぃに 
勵像を表示して，キャンパ、ス. X ， GRW.X 
ををのまま終丫してくださぃ。 

起動时じ自動的に巧壞を設定したぃとぃ 
う場なは， GRW ウィンドウの巧載として 
なんらかの絵をな録してわくとぃう手があ 
ります。をのように設定したうえで， SX - 
BAS にで， 

fock (" GRW . X ") 

のようなプログラムを叢ぃて自動起動指を 
してわけばよぃでしよう。 SX - BASIC のプ 
ログラムを自動夹巧指をするには， SX - 
BASIC のウインドウので， 
autoexec 

とぃうコマンドを实巧したあとで編集:いの 
ファイルをセーブします。 G 民 W ウインド 
ウを起動するだけなら，なにもしなくても 
SX - WINDOW が起動してくれますカミ，画 
傑を完全に表示するには必ず一度ァクティ 
ブなが態になる必要があるのでこのように 
してぃるわけです。 

SX - WINDOW が立ち上がったら G 民 W 
はず作業で終了してくださぃ。本ホなら SX 
- BAS にだけですベて制御できるはずだっ 
たのですが，子プロセスで立ち上げたキャ 
ンバスカす G 民 W ウインドウ外に關ぃてしま 
ったり， SX - BASIC の マニュアル にある 
TSEndO は実は奠装されてぃなかったり 
とぃうことでうまくぃきませんでした。 

ちなみに G 民民00 T . X とは， G 民 W ウイン 
ドウを使用せず，耽ネ妄 G - 民 AM にグラフィ 
ックデータを説み込むためのツールです。 
ひなまつり PRO -68 K の隐し ファイル じこ 
れを使った SX - BASIC のサンプルプログ 
ラムが入ってぃたのですがわ気づきでしよ 
うか。 をれは G 民民00 T . X を使って巧靖を 
10分ごとに切り換えるとぃうものでした。 
メモリのが態がゴ チャコ、'チャ してくると コ 
マンドラインの受け娘しじ失败します力す， 
まあをこをこには使えます。プログラムは 
不可化陆性になっているだけなので 


G 民 ROOT . X をわ持もで興味のある人は 
ATTRIB . X で不可視解除して使ってみて 
ください。 

をのは力％編樂室で使リ j している SX - 
WINDOW の巧游をデイスクに入れてはし 
いという嬰豐も多数ありました力す ，だいた 
いザみして 300 K バイト U 上の PIC フアイ 
ルになっているので村•錄デ イス クへの収録 
などは，まず不叫■能でしよう。世がのにが 
おな义ネツトワークにフリーデータとして 
流れていむ扛のがら t になっています力す， 
著作権やお傑権とか怪しい部分もあります 


なゎ，米巧号ではこのような65536を巧黃 
を使ったプログラムや SX - WINDOW 用の 
PIC 口ーダが捣械される予定ですのでご期 
待ください。 

6巧号の「メガディスプレイへ 
の道」はたいへん面白かったの 
ですが，うちのディスプレイは 
初期型 ( CZ -600 D ) で6年も使い込んだら 
すっかり唔<なってしまいました（新しい 
のを買えというお告げかな？ ） 。ところで本 
体改造での高な造は X 6 B 030 ユーザーどと， 
なにも 69 MHz を抜かなくても 50 MHz を10日 
MH 之じしてもいいんですよね？ 

神奈川県井手な二 



ii 


X 68000 CompactXVI 降の機 
極では VGA ディスプレイ（とい 
うよりは液品ディスプレイ）が 
応モード！：して VGA モードが用なされて 
います。をしてこのモードを作り化すため 
に，ほかの X 68000 よりは1個お分に50 
MHz のオシレータがついていたのです。 

まは，メガディスプレイの企闽も当初の 
予をでは X 68000 CompactX VI ia 降をが象 
として 50 MHz のオシレータを取り替えよ 


うというものでした。 VGA モードを使うよ 


うな酔狂な人は多くないだろうということ 
で， V キーを押して立ち上げれば SX - 
WINDOW 尊用な解傑度モードで起動する 
……となるはずでした。 

しかし， X 68030 に使用されているオシレ 
ータでは1をピンでオシレータむ作の動 
作/非動作を切り換えているらしく（逾儀は 
NC または分周クロック化义 I など），をれに 
対応したオシレータでなければうまく動作 
切りがえがけわれずに[削面が流れてしまい 
ます。わをらく诞数のクロックが C 民 TC に 
入っているもの!:思われます。 
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1ホピンで動かを切りげえるようむオシ 
レータがみつかちか、 をもをら lOOMHz の 
も のがあ るのかという'心配から始めなけれ 
ばなりません。ですから,ぶしにやってみて 
動けばよしとなります力;'，をうでない場な 
は2 つの オシレータを化り外さなければな 
りません。 

また，オシレータはをの‘炸化しム:おに 
がりげえスイッチなどをつけると化性が；お 
ぐなるので，な造する場なにはある释.唆削 
り巧った使い方をすることが必變になりま 
す。 

通常のディスプレイで 69.5 MHz を72 
MHz に換えただけでもわずかにちらつき 
を減らすことができます力す，をの程度の効 
課:で蔚いリスクを抱えるべきではないでし 
ょろ 0 

もとらと OSaAN 2 などはかなり熱を持 
つ LSI なのですが， lOOMHz を秘んだ場な 
などは畔閒がたつと画面の合成部などにノ 
イズが乘ることがあるようです。過熱する 
ようなら，ヒートシンクなどを取り付けて 
ください。また，ディスプレイにもよりま 
すが，梓•去の値を七ットすると CRTC をリ 
セットするまでは师面になにも映らなくな 
ってしまうこともあります。 

こういった C 民 TC 窩速化改:造を斤うと岡 
晒が広くなるだけでなく若干の副作用もで 
てきます。た t えば， CPU が 16 MHz じ[上の 
場合，垂直同期期閒が短くなることや G - 
民 AM が軽くなる閑係でゲームなどが輿•が 
に速くなってしまうことがあります（フロ 
ント ポーチやバックポー チが異がに襄くな 
るので G - RAM のウェイトがかなり減るの 
だをうだ)。ノーマルな動作環境を巧したい 
場合にはこのようなな造はしないほう力 U 、 
いでしょう。 

無な造，標準ディスプレイのままでもこ 
れまでよりもはるかに使いやすいモードも 
關発されていますので，菩通の人はあまり 
無理をする必要はないでしょう。 

高が像度はともかく， SX - WINDOW の 
スクロ ール 座標間係を補正する ツールが な 
ければこういったモードもまともに使うこ 
t はできません。をういったものはわをら 
< SX-WINDOW ver .3.1 の パッケージで 
サポートされるのだろうと思われます力 f ， 
SX-WINDOW ver .3.1 発表後には Oh!X 
でも独自のものを提供する予定です。 

( U ) 


〇 


"マッドストーカー’’ じついて 
の質問です0このゲーム HD じイ 
ンストールしてプレイできます 
が， HD から立ち上げると， PCM 8 が使用で 
きなくなってしまいます。 FD から立ち上げ 
れば使用できるのですが，なザなのでしょ 
う。このゲームを HD から使う場合 ，" AUTO 
HD . BAT " とコマンドから入力しますが， 
このファイルじを要を加えなければいけな 
いのでしようか？ しかも，このファイル 
は不可視になっているので號けません。ど 


のようじすれば HD からでも PCM 8 が使え 
るのか詳しく教えてください（できれば不 
可視ファイルの號き方もも'願いします）。 

ま京都細田修ま 
結果からゎ話しましよう。マ 
ッドストーカー をイ ンストール 
したデイレクトリにじ[下のリス 
卜巧も込んで，をれを実巧すれば，マシン 
がなんだろうし有無をいわさず PCM 8 を 
組み込んでもゃんと起動します。 
sysXassdrv /p 
path a : \ 夕: \ sys ; 
pcm 8 -14 

zmsc-M -WO -to -b pcm 
dat \ PCMl . zpdm_title > NU し 
main 



不可視属性のつ L 、たファイル！：いうのは， 
文字どぉり，弊通ではおえなく，巧えない 
ファイルです。 dir でも巧れませんし ， copy 
も type もできません。しかし，これは dir 力* 
見せなく， copy が copy できなく， type 力;'内 
容を兄せなくしているわけなので， dump . 
X なら中を舰くこともできますし， 
copyall . x なら copy することらできます。 

奥は auto _ hd . bat というファイルは，不 
可视腐性どころ力>，リードオンリー（嘗き 
込み不可）厲性もついています。このよう 
なファイルから城性をはずし，普通のファ 
イルじするためには， 標準 コマンドの 
attrib . x を利用します。 

auto hd.bat を通浮;のファイルじしたい 
場な，コマンドラインから， 


attrib -H - 民 auto _ hd.bat 
と打も込 tj ' ことで，このファイルから厲性 
がはずされ，普通のファイルになります。 
- H というオプシヨンは不可ネ見厲性の解除 
で，逆に + H という陆性をつければ不可ネ見 
属性をつけること力 i '， すなわも不可化のフ 
アイルにすることができます。また-民とい 


うオプションはリードオンリー席性をはず 
す指定で，ぶに+民とすれば説むことしか 
できないファイルを作ることができます。 

さて，これらの属性というのは，節がに 
標準コマンドで解けてしまう基本的で简単 
なファイルプロテクトです。俯単に解除で 
きるようなら，プロテクトの恣味がないよ 
うに思えます力ぞ，節がに解除できか加でき 
るというな味で便利な点がありまず。 

まず，リードオンリー席性は，間違えて 
•ぶしてしまいたくない ファイルにつける の 
が常識です。 アプリケーション や ツールな 
どは，過って消してしまっても巧インスト 
ールすればよいですが，一化懸命作った 
config • sys や autoexec . bat などは過って 
が i されてしまっては閒ウますよね？ 

このような ファイルに， リードオンリー 
赋性がついていれば，もしら過って， der \ 
*.* などしタイプしてら消えることがあ 
りません。リードオンリー腾性は OS 的に巧 
譜されているのでを'じ、できますよね。 

一方，不可视（ヒドウン）厲性はフアイ 
ルが' いろいろ あるとき，見えないはうが都 
合がよいものに利用します。兒えなくても， 
エディタなどで説むことができまずし，ま 
た，蕾き替えることも叫•能です。でずから， 
定義 ファイル などをすべて不可ネ見にして わ 
くし dii •を巧义ったときにすっきりと美しく 
まとまるので，おホえがよくなるというわ 
けです。 m 康お） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんも便りくた'さし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上て'お答えすることになって 
いますのでご了承ください。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださし、。 

巧先：〒1〇3東京都中央区日本宿あ巧 

3-42-3 

ソフトバンクがザ会がホがが 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X | f 問巧」係 
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で I I 月号に期待。 巧野潤 （19) 埼玉県 

さて，11月号にディスクがつくとしたら， 
をのタイトルは……。加りたい人はカラオ 
ヶにでら巧ってみましよう。ただ 11H 号に 
ディスクがつくかどうかは化証の限りでは 
ありません力す。 

♦ 5 月号78ぺージの石田殿。ファイル名は短い 
じ限る（きっぱり）。が上。 

井川大介 (25) 東京都 
人をれざれ好みがあるってことですね。個 
人的にはフアイルちを化ただけで内容が判 
断できるとありがたいですけど。 

♦ 5 月号67ぺージの松田さんへ。個人で FDD ユ 
ニット を買うよリメー カーで FDD ユニット を交 
換するほうが安いのは， シャ ープが FDD ユニッ 

卜自体を生産していないことをはじめ，いろい 
ろ事情があります。別にパソコンじ限ったこと 
でも シャ ープじ限ったことでもありません。私 
からは詳しい説明は省略しますが，松田さんが 
電話なさったサービスステーシ ヨンに 聞いてく 
ださ れば納得いく説明があると思います。[電気 
製品修理業者より] 銷が則之 (36) 千葉県 
をうだったんですか。よく知らないことと 
はいえ火ネししました。 


♦「言わせてくれなく ちゃだつ j もらう 9回目で 
すか。早いものですね。 Oh!X を読み始めたのが 
1985年目巧号， S-OS のスタートした号でした。 
「ちゃだワ J や 「GAME OF THE YEAR」 が始まった 
のも，そのちょっとあとのことでした。ずいぶ 
ん月日は流れましたが，それらの企画は続けら 
れ，有田さんの連載や「猫とコンピユータ」も 
健在です。変わっているようで変わっていない 
不思說な雑誌ですね。福居毅至 (22) 兵庫県 
これからも Oh 议をよろしくわ願いします。 
♦ 5 月号の 「D6GA CG アニメーシヨン J の人の 
顔は.はっきりいって怖い。なんか生きている 
みたいでゾーッとしてしまった。バスやロボッ 
卜の行進のほうが安'！:、する。 

鈴木勝治 (37) 愛知県 
化きている人のデータを取り込んでいるん 
だから化きているみたいで'当がなんですが， 
ということはマンデル化尾.さんの敵が怖い 
ってことでしょう力>。 

♦「PUSH BON!」 面白いですね。あのキャラクタ 
の動きや表情がかわいいと，うちの奥さんも気 
じ入って，はまってしまいました。あのキャラ 
クタには名前はないのでしょう力、。うちの奥さ 
んは「ラビー」やら「関根くん」（わかります？） 
などと呼ぼうとしています。たど残をなのはジ 
ヨイスティックでゲームするときじ GIVE UP で 
きないことですね。 横巧正敏 (30) 埼玉県 

たくさんの巧さんにごが評をいただきあり 
がとうございました。あし質I!りの多い％ 
晒ですが，解けません。どうらすみません 
でした。 

♦わわっ！ 5月号にはアンケートハガキが2 
枚。これでプレゼントの当たる確率は2倍た•と 
思ったが，みんなで送ったら変わらないね。 

伊南尚幸 （18) 山形県 
そんなことはないですよ。ほかにも2化つ 
いていたと常いてきた人はいたけれど，当 
たる確率は 1.5 倍にはなったでしょう。 
♦なじか付録ディスクのタイトルを見ていると 
「日本全国酒のみ音頭」を思い出ず。ということ 


♦ 5月号の満開製作所の広告じは， X68000 
CompactXVI の 24MHz 化は4/31必着とか書いてあ 
るけど4/31は存在しませんね。まるで細川元首 
相の コメン トのようです。 

山中政宣(20)=重県 
いゃ，化袋の某空間では实際に4/31力巧ホ 
したと力、（ウソ）。 

♦表紙をめくって「新機種た’！」と思ったら Ma 
cintosh ピった。 鈴木勇 （19) 北海道 

はかにも多くの方が 「CZ-6VS1J の広ちに 
ある Macintosh を新機極と脚述いしてしま 
ったようです。 

♦「ちゃだワ」じ載ったのがとても嬉しかった。 
次の日，学校にもっていくと自みのをいた内容 
を見られて，みんなにバカじされた。 

綾雅樹 （17) に島県 
をんなことでくじけないで，ホ年もアンヶ 
ートを化してくださいね。 

♦べッドの下の斧男は怖いですね。私も小学4 
年生の頃，デパートのトイレでなんと「個室直 
立ナイフ所持ヨダレたらし男」を見ました。友 
人がI人逃げ遅れて捕まりましたが，警察を呼 
んで危機一裝でした。トイレじはなじが潜んで 
いるかわかりません。気をつけましょう。 

山田公則 （18) 神奈川県 
世の中あらゆるところに危険が迫っている 
みたいです。ほら，いま本を統んでいるあ 
なたのをろにら……。 

♦本当はプログラマの私ですが，最おはプログ 
ラミングから違う方向へ流れていってたりしま 
す。気がつけば，ほかのグループじ回され，キ 
-パン チヤーと化している。 この 不景気のなか， 
夜中の2時，3時まで仕事するほど……という 
のは，ありがたいといえばありがたいのですが 
……目民い。 山口桂司 (21) 茨城県 

どんなご畔化•であれ，なかなか自かの畔閒 
が化れないのは幽りものですよね。ふう。 
♦「=國志IV」 （PC-980I 版）で中国統一をしまし 
た。IIあたりから他国との同盟が重要な戰略の 
ひとつですが，まして同盟を結びません。他人 
(特にコンピユータ）なんて信用できないし.自 
みの巧動を制限することじもなります。こんな 
考え方だから私は友人がかないんだな……。 



- FROM READERS TO THE EDITOR 


眩しい陽がしのなか，公園を步いていく。 水面にも陽光が反射する。梅雨のときじ 
目に映る緑の菜が茂る樹木は，夏の巧い 外で遊べなかった繫憤をいまこそ晴らす 
を感じさせる。ビルの窓から見える巧の のだ。いざ，街へ，山へ，海へ！ 






160 


Oh!X 1994.7. 

























中村健 (24) 埼玉県 
でも中がさんが逃んだ人なら.きっとな達 
を裳切らない，いい人でしょうね。 

♦シャーブもそのうちじ X 680 X 0 を通販するの 
では……。 岡村昌彥 (20) 静岡県 

でも，をれが新機補だったら通販も恶くな 
いかもしれません。 

♦「ジオグラフシール J じ魅せられて発売が来 I 
力月从上，毎日出かける前にタイムアタック& 
ハイス コアをたたきだすのが日課に なって いま 
す。記録は17み43秒で125万点。なかなか熱いで 
す。次の 「GAME OF THE YEAR 」 の大巧はこれ 
でみまり……かな？ フフフ。ちょっと早いし， 
コナミの出方次第か(安易な考え）？そろそろ 
エグザクトさんじ大貨をあげたい今日この頃。 

鈴木政を (21) 宮城県 
あまり執くなりすぎて学校に遅刻しないよ 
うじ気をっけてくださいね。 

♦付録ディスクが手に入った。巧瞄俱楽部もち 
やんと届いた。 TAKERU のクー ポンが 当たった 
( I 万円み)。韋月黄も当てた（もちろん馬連)。 
广スーパーリアル麻雀 PIV 」 の資金ができた。で 
もを機は修理中（悲)。井村英二 (22) 滋賀県 
ザく パソコンが 戾ってくるといいですね。 
さらないと愛機に投巧をする前にはかのこ 
とでゎをがなくなったりして……。 

♦これは ロマンスカーの 中で書いている。なじ 
せ大学は神奈川県，家は春日部。通学時間は3 
時間。はぁ一，きつい。それはさてわき，私は 
まピ X 68000 を買？ていない。ぞく触りたい ぞ 
—。母よ，早く X 68030 をを文してきなさい(母は 
シャープじ勤めている）。半田将義 (20) 埼玉県 
ロマンスカーって，權か全席お定だったよ 
うな気がします。ということは学校には座 
っていけるんですね。うらやましい。 
♦ X 680 x 0 を持って•いないにもかかわらず， マン 
デル君にひかれて買ってしまいました。 

中村隆喜 (21) 大阪府 
ひょっとして危険な人なのでは！ 

♦春の山 まシー ズン！ 私は毎年 この 時期じな 
ると，有給巧って山菜採りじいくんです。その 
日は朝から晚まで野山を駆け巡り，山菜を採り 
ます，地元の人は.こんな私を「栄養失調の夕 
—ザン」と呼んでいます。 

大义保明弘 (21) を手県 
出菜採りをした翌【 I は「筋 I 勾稀のターザン」 
となっているのでしょ うか。 

♦駅前でなじか配っていたのでティッシュかな 
と思ってをけ取ったら耳かきだった。なぜ耳か 
きを……。 を摩患 (20) 大阪府 

え，だってち*かきをすると幸せになりませ 
ん力>(ちょっと本則)。 

♦嫁さんをもらった。なぜか家事が倍に増えて 
しまった。うちの X 68000 SUPER はホコリを力、ぶ 
っている。……涙。 古野泰 (25) 大阪府 

X 68000 との時閒が取り戻せることをと、よ 
りおネ斤りしてゎります。 

♦ある雨の日，廣学部のキャンバスを步いてい 
ると，いつも放し飼いじしてあるアヒルが水た 


まりで水おびをしていた。いい気なもんだと思 
いながらかたまりの上を，びよんと飛ぶとふく 
らはぎに痛みがまった。何た’!？と思って見ると 
アヒルが足に巧おを加えていた。アヒルの名誉 
(?) のためじとっとと逃げ出したが，「アヒル， 
人間を巧う」とタイトルだけは大事件でした 
(笑)。でもかわいかったな。 

手鳩和徹 (22) 鹿児島県 
ぶでなくてよかったですね。というのは， 
人閒が生きてるアヒルの足にかみついたら 
タイトルは「人問，アヒルを巧う J と一見 
わとなしいです力す，奥際の光景はけっこう 
怖いと思いませんか。 

♦とうとう私にも就職ま動の時期がやってきて 
しまいました。自分がいったいなじをしたいの 
か，なじに向いているのか，考えれば考えるほ 
どわからなくなります。いまのままが続けばい 
いのですが，世の中そんなに甘くもない。就職 
したらいままでのようじは X 68000 をいじって 
られないんだろうな。就職先として Oh ! X 編集部 
はいかがでしようか？ 巧ネロ幸 (21) 宮城県 
化どもに決を権はありませんが，とりあえ 
ずソフトバンクに入ネ上してみてはいかがで 
しよう力 ，。 ただ，らしかしたら統争率が蔚 
くて配陆は雛しいかもしれませんが （ ？）。 
♦ 4 月17日，朝日新聞に我が大学にわいてのァ 
ルコール パッチテスト（酒が飲める体質か調べ 
る）が載った。私はそのが員をやっていたが，マ 
スコミ関係らしき人が何人か来て写真を撮って 
いった。隣で同じく係員をしていたやつは「こ 
れで俺も芸能界デビユーだぜ」と力、，わけのわ 
からないことをいっていたが，記まだけで写真 
は載らなかった（俺はなんも期待してないぞ)。 

須佐英么 （19) 千葉県 
写なを撒る！ L ころには恵睐なく X 68000 を 
おいてわきましたか。マスコミへの雜化を 
なめるためじいつ X 68000 を携帯してい 
ましようね。をのためじキヤリングハンド 
ルがついているんですから（ウソ）。 

♦を近 「 LEEj の CM じ煤動している。たった15 
秒間で自みが強くなったような気がするのが不 
思説だ。 田;’お政勝 (24) 兵庫県 

をのあとでなにかを唆って，キじケガなど 


しないように気をっけてくださいね。あく 
までも強くなった気がするだけですから。 
♦中日 X 巨人截(名古屋。ココがポイント）を友 
人と見ていたときのこと。友人「コレ誰や？ J 。 
私「コトーとかいう外人 J 。 背中の 「 C 0 TT 0」 の 
字を見て，友人「 N つけたらコットンや！」。そ 
のあとホー厶ランを打った。さすがナガ シマ. 
「 WILLOWj でつったな。亀田徳隆 （18) 香川県 
じゃあ，今年はち人が傑勝して，報酬に満 
足できないコトーはホをは別のが M じいっ 
てしまうのでしよう力‘。 

♦美少、ホ戟±からホずきんチャチャじ転んでし 
まいました。変身シーンまでは面白いので，見 
たことのない人も一度見てみませう。これのわ 
かげで，また当みの間は社会復帰できそうじあ 
りません。 ま巧忠蔵 （19) 佐賀県 

このままだと社会お佩したくてもできなく 
なるからしれませんね。がでは1999年7 )] 
には……0 

♦と一と一会社を 「ク ビ」になってしまいまし 
た。「そろそろ他人まちゃうよ なァ」 と思ってい 
たら……。次の職は果たしてあるのか？ム、境 
は「誰か雇ってくれ〜！ J って感じです。それ 
はそうと「ジオグラ フシール」 の ステージ 4で 
シークレツ トボー ナス 50万点もらったことがあ 
るんですけど，どうやったらもらえるのかわか 
んないです。 中矢史朗 (23) を媛県 

むだ側きでよければ Oh ! X に化がはありま 
す 力す， いかがです 力，。 

♦専門学校を中退した。どうして来年をは授業 
数が半みになって授業料が40万円も上がんねん。 
来年はサクラサカセテミセルゼ……（涙）。 

杉浦晃規（け)を巧県 
巧の学校の経當 (> 苦しくなってきているん 
でしよう力‘。 

♦食べ物の好き嫌いをなくそうと思い立ち，と 

りあえずトマトじチャレンジ。 . でも . や 

っぱ……まずい。「美ホしんぼ」じ出てくるよう 
なデリシャス-トマトを食べてみたいな〜と思 
う今日この頃。 森山茂雄 （19) 熊本県 

トマトってをんむにまずいっていうはど味 
がしますか？ でもデリシャス•トマトは 
をべてみたいですね。なべた瞬リリは「班澗 
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で端々しくて……」なんてやっぱりいいた 
くなるんでしよう力‘。 

♦ひとり春らしもがれました力《，さっそく飢え 
ております。をあでは学食でも髙いと感じるよ 
うじなってしまいました。ここ2， 3日の食度 

は I 日当たり2, 300円です （2 千3百円じやな 
いぞ)。 中澤巧爾 （18) 京都府 

削れないようじ気をっけてくださいね。ど 
うしてもだめなときは外で削れることをゎ 
勧めします。部尾の中だと誰ら気がっかな 
いってこともま）りますから。 

♦デバートの UFO キヤッチヤーじてぷよぷよス 
リッパなるものを見つけ，なじげなくプレイ。 
……取れた！上機嫌で烁宅。どが，スリッパ 
は片方では意ホをなさないことじ気づく（笑)。 
数日後，同じタイプのスリッパをホめ再びプレ 
イ。500円使って取る。上機嫌で帰宅。……た’ 
力 このとき鉄之助はスリッパのサイズが小さ 
いことじ気づいていなかった。 

平野鉄么目力 （18) 長野県 
スリッパが小さいことじ気がついた鉄么助 
は，をのをスリッパの似合う可愛い女の子 
を搜し歩いたと力， （ va が。 

♦うふふ，5月号は18日に手に入りましたよ。 
なじしろ，4月から福岡に住んでいますからね。 
連休に山口へ婿ったらをまのアルトはエンジン 
がかからなくなっているからしれません。今年 
で10歳ですから。 藤田敬 ^(19) 福岡県 

すでに述化は汹ぎていますが，アルトはす 
わたりしていませんでした力‘？ 早く柄岡 
じもっていけるといいですね。をれともお 
切って新带でしょ うか。 

♦ 5 月号の棚外の話は，前のぺージのほうは北 
じ住んでいる人で，後ろじいくほど南のほうじ 
住んでいる人なんですね。いま気づきました。 

曾川秀巧 （19) 東京都 
巧念ながらちょっと述います。後ろのペー 
ジをおていくと顺ホにずれがあります。本 

当はきっちり顺番じしたかったのじ . 。 

♦社会人になって，いま一蚕いやなことは帰り 
の満員電車た‘。困ったな。 

関喜視 (20) 神奈川県 
では，満貫;1ホを避けるために少し遊んで 


から输ウましょう力 ，。 場所？をれはも分 
で探してくださいね。 

♦もうすぐ SC -88 が来るのでウハウハです。死 
んでなければまた来月（笑)。と思ったら友人が 
運転するまじ乗っているとき，体感リッジレー 
サーを巧わいました。 車は横滑りして;きじはま 
りました力、‘，だれもケガはありませんでした。 
楽しかったです。 河野裕文 （19) 富山県 

誰にもヶガがなかったから「架しい」です 
みますが，蜡などへの繳巧はゲームのなか 
だけにしたいらのですね。 

♦編集の皆様もそうどったかもしれませんが， 
ゴールデンウィークは本当に1日も休めません 
でした。しかも毎日定時よりちょっと遅れて出 
勤，巧宅は午前サマという状態……きつかった 
です。まあ私はいいんですけど入社 I 力巧にも 
満たない新人さん4人じつき合わせてしまいま 
した。ごめんね一みんな。高巧明 （23) 東京都 
ごめんなさい。あやまることもないんです 
が， 編樂部は少し休ませていただきました。 
♦よく 5月病と聞くけど，早い話がぽかぽかし 
ているから眠たいということなのだ。 

服部直幸 (21) に島県 
をう力>，というこ！：は私の媒な1年中5巧 
掏からしれません。 

♦某 CM じ出ているアルシンドの日本語が妙に 
聞き取りやすくなった。巧がうまくなったのか， 
はたまた私たちの耳が学習したのか……。 

喜多清高 (24) 兵庫県 
いわれてみれは 11がかにをんな気がします。 
きっとどっちもぶしいと思いますが，アル 
シンドはな味がわかってしゃべっているの 
でしょう力>。 

♦家には辕が I 匹いて.これがくだらないこと 
を党えてきて困っています。朝早くから私を叩 
き起こしてわきながら，自みはそのあとじすぐ 
じ巧てしまいます。いいかげんじしろよな！ 

金原 真 也 (26) 新•為県 
狼になっても化方がないので化ってゎきま 
しょう。で心をの娘ってひょっとしたら言 
葉をしゃべったり，マニキュアを塗ってい 
たりしません力>。 

♦単車に乗って 40 km / h で走っているときじ左 


キ斤車にをき込まれてしまいました。左足がとて 
も痛くて，救急車で病院へ運ばれました。これ 
で家族全員 （ 5人）が救急車に乗ったことじなり 
ました。皆さんも気をつけてくピさし、。 

風呂本真 (25) 広島県 
ぶ族みんなでわ祕いでらしてもらったほう 
がいいんじゃないでしよう力‘。 

♦うちの学校に柴田淳という先生がいる。も， 
もしや……？ 砖本義明 （15) 茨城惧 

そんなことはないはずです力ず，ひょっとし 
たら……。 

♦私の通う埼玉大学では「教養学部」は留年が 
ないので楽腾です。けっこう珍しいでしょ。 

川島利を 09) 埼玉県 
ッケというのはあとからやってくるらので 
す。いまのうもに無邵-のないが-化修巧をわ 
勧めしますよ（経験的に）。 

♦ Oh ! X の付録ディスクは名前が ついていていい 
ですね。名前でディスクの内容を思い出すこと 
ができます。でも5巧は「黄金週間」 「こいのぼ 
り」ときましたが，あとが続〈のでしょう力、。 

を持奄太 (20) 神奈川県 
ご'じ、円む、ただきありがとうございます。ぶ 
は5巧巧を‘じ、貼する前に10巧みあたりが I !ミ j 
趙じなりをうです。なにかいいお刖があり 
ましたらよろしくわ願いしますね。 

♦ふと「スパ II 」のが戟がやりたくなったので 
近所のゲーセンじ行き，適当に巧戦台から乱入 
し見知らめ何者かをベガでぶちのめした。勝ち 
誇った私は相手がどんな顔をしているのかとチ 
ラリと號いてみた。すると相手は女性どった。 
どうしよう……。 城石政信 （18) 兵庫県 

し黙って逃げるようにホちぶる。 

2. 無化して統ける。 

3. 100 P ] を彼女の前においていく。 

4. わぶ遂になる。 

さて，あなたはどれを迸びます力‘。 

♦今年もやっと F I が始まりました。でも，ま 
た月曜の学校がきつくなる。 

神保公一 （18) 東京都 
好きならのを化ていての化おかしだったら 
平気ですよね。 

♦絵の勉強をしじ学校へ行こうと思い，冲縄か 
ら大阪へ引っ越しました。こちらは棋がキレイ 
でいいですねえ（いつの話だ，いつの）。冲縄の 
楼はなんかミヨ〜じタフで，あんなに見事に花 
びらが散りませんよ。城間裕樹 (20) 大阪府 
沖縄のがってをんなじ进うんです力•。なん 
かホえれば考えるほど，どんなものかを I 像 
がっかないんですけど。 

♦我が大学が追再試受験料を値上げしたり，プ 
リント，大学の教材を減らすなどしている。い 
きなり学長も変わったし……。もしかしたら数 
年を大学がミ肖える（つぶれる）のではないかと本 
気で'む配している。 角を光蔥 (20) 愛知県 

をう備が.にはっぶれないとがいますが，が 
巧にはやっぱり巧っていてはしいですよわ。 
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ダなあ。 森口賢 (21) 福岡県 

衣，ばれてしまいましむ。今度から2册で 
七ットになってわおくなりますのでよろし 
くわ哪いしますわ（ウソ）。 

♦ 4 月某日，辛研の テーマに 「確率現まの考察 J 
を選ぶ。4月末日，日 AS にでブログラムを作り教 
授じ見せる。教授曰く「これで論文が書けるな 
あ J 。 本当じそんなプログラムでいいんですか？ 
村巧裕幸 (20) 岐阜県 
おかで納巧のいくネ萊研•化になるようにが 
んばってくださいね。 


神を正谢 (20) 愛知県 
おてるあいだに口の中にでも入ってきたら 
……。とてら鞍てられませんね。 

♦25 歲になって……仕事にもゆとりができた。 
お考した末， X 68000 を購入した。自みの選択が 
間違っていなかったことを確信した。その一方 

で . 「セーラームーン J じはまった （25 歲【こも 

なって，なぜ？）。 石田正を(巧)化海道 

はまるときなんてをんなもんです。卵屈で 
はありませんからね。 

♦本棚を整理していたら， Oh ! X のバックナンバ 
—が3年み落ちてきた。すごい音がした。ほと 
んどが頭に当たってから巧じをちた。痛かった。 

長を川常吉(33)=重県 
3年分でよかったですね。これが削刊をか 
らち部をもてきていたらか i いだけではすま 
なかったかもしれません。 

♦ままに 引っ越すことじなり，ベッドのカタロ 
グを見ていた。すると"バソコンラック付べッ 
ド"の写まじ載っていたのは X 68000 用モニタと 
X 68000 PRO のキーボードであった。また，同じ力 
タログの中で，木が数冊置けるパソコンラック 
のところじあったのは Human 68 k の マニュアル 
であった。このカタログを作った会れじは 
X 68000 ューザーがいる じ違いない。 

植木正幸 (25) 神奈川県 
写•巧の小道具じなる c はさすがは X 68000 


といったところですね。でら本体が載って 
いないのは少し穿文しいですね。 

♦日乍年の12月に結婚しました。結婚する前から 
わかってはいたのですが，主人がすっごくバソ 
コン好き。暇さえあればいつもパソコンの前に 
座っているのです。私が話をしても「ウン，ウ 
ン J と返事をするた‘けで，話なんて閒いていま 
せん。パソコンじ夢中じなる主人を見ていて， 
パソコンじやきもちを焼いてしまし、，「パソコン 
と私，どっちが好き？」とけんかもしました。 
でも，これではいけないと思い，いままで毛嫌 
いをしていましたが，パソコンと仲よくなろう 
とやり始めました。いまでは，2人で仲よくパ 
ソコンの前に座っています。 Oh ! X も読み始めま 
した。パソコンもかしずつイまえるようじなり， 
大巧ま用しています。もうパソコンじやきもち 
なんて焼きません。匹野みか子 （22) 大阪府 
いろいろと火《なこともあるかと思います 
が 、夫細で仲よくパソコンライフを楽しん 
でくださいむ。 

♦なぜかは知らないが.ハガキ&定期購読の振 
替用紙が2枚。これはもしかして I 人2枚ずつ 
アンケートを書かせて一挙に読者が倍になった 
ようじ思わせるための陰謀か？ はっ！ じゃ 
あ振替用紙が2枚っていうのも俺様に2冊みま 
期購読しろとのことなのか口でもすでに生協 
で定期購読しているから3冊みか。ちょっとヤ 


ぼくらの掲巧整《 


仲間 


★ MZ - 2500/2800を対象としたディスクマガジン 
を発行しているサークル「星くずばこ」です。 

S 叩 erMZ のことならゲーム， 音楽. グラフ ィツ 
ク.ツール，何でもござれ。日ち年会員制に移斤 
し，多くの觀きユーザーが参加しました。さら 
じたくさんの MZ ユーザーじ楽しんでいたピく 
ベく，会員募集です。90円切手6枚を同封して 
下おまでご連絡ください。巧り返し入会案内と 
を新号のディスクをわ送りいたします。〒807 
福岡県北九州市八幡西区星和町 24-54 山ノ内方 
星くずばこ 

★サークル nCPj では現を開発している RPG のグ 
ラフィック関係のスタッフを大募集しています。 
巧ホをもたれた方（グラフィックが外の人でも 
OK ) は下記の住所までご連絡ください。その際 
にはを所，氏名，年齢と自己 PR を書いてくださ 
い。〒565大阪府な田巿山田西 2-4- AI -408 
米巧貴な （19) 


参巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•ちう•氏名•年が•巧 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

参ソフトの売貢.交換じついては，いっさい巧おできません。 

参取り引きじついては当編集部では資任を負いかわます。 
♦応募者を数の場合，巧載できないち合もあります。 

♦紹介を希望されるサークルは'必ず会誌の見本を送ってください。 


売ります 


★ X 68000 ACE / PRO 用の I M バイト増設 RAM ボード 
(内藏用） 「 CZ -6 BE - IB 」 を7,000円（送料込み）で 
売ります。说明書，が属品あり，箱，保証書は 
ありません。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒343埼玉県越を巿南越を 1-6-62 コーポ南越 
^ D -310 川島康平 （19) 

★システムサコ厶の MIDI ポード 「 SX -68 MII 」， 口一 
ランドの音源モジユール 「 CM -64 j , 口ーランド 
のサウンドライブラリよりギターカード 「 SN - 
UI 10-07 J , ドラムカード 「 SN-UI lO - IOj , す 
ベて箱，説明書，付属品つきで70,000〜75,000 
円で売ります。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。干葉周ぶの方なら直接届けます。〒262千 
葉県干葉ホ花見川区さつきが丘 2-10-4-403 玉 
尾投吾 (21) 

★ディスプレイ 「 MZ - ID 22 J を5,000円（を料込み） 
で売ります。たた•し，本がのみで前ブタが巧れ 
ています。連絡は往なハガキでお願いします。 


干467を知県名古屋巿瑞穂区師長町 1-2-506 
山内紀章 (22) 

★ HAL 研究所のハンディスキャナ 「 HGS -68」 を 
15,000円（送料込み）で売ります。説明書，付属 
品あり，箱なしです。連絡は往復ハガキでわ願 
いします。干890鹿児島県鹿妃島巿唐漢 4-13- 
16妃玉秀樹 (28) 


買います 


★ X 68000 XVI 専用巧設 RAM ボード 「 CZ -6 BE 2 Aj を 
25,000円で，増設 RAM 「 CZ - 目 BE 犯」を20,000円 
で買います。完動品であれば，箱ゃ税明書がな 
くてもかまいません。連絡は官製ハガキでわ願 
いします。干237神奈川県横須賀ホ追浜本听2 
-50-242 巧路始司 （23) 


バックナンバ- 


★ Oh ! X の1990キ3, 10月号を各1,000円で買いま 
す。連絡は官製ハガキでお願いします。〒570 
大阪府守口巿を田町 5-15-18 宮本武雄 (29) 


夕"け.け >1 麻 

チゎ" 


ルじホる ことはお 
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編集まから 



□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ごを見を紹介してぃます。今月は5月号の内 
容に関するレポートです。 

♦そうぃえば，横 a き PRO シリーズの新機種 
ってちっとも出ませんね。 ASCII のを新主要機 
種一ちじはちゃんと X68000 PRO IIの名前が 
載ってぃるので PRO 系の生産ラインは残って 
ぃるようですい）。 X68000 XVI PRO とか 
X68030 PRO とか発売されてもわかしくはな 
ぃのですが……。もっとも PRO シリーズのを 
大の利点である内祗4スロットも SCSI 標準装 
備，メモリ，コプロ内部巧設の X68030 の前に 
はあまりをホはありません （MIDI は RS-MIDI で 
なんとかなるし）。そこでポイントとなるのは 
値段の安さです。 PRO シリーズは巧造が単純 
なので生産コストが安くすむはずです。新規 
購入や買ぃぶし，貴ぃ替えじしても廉価版モ 
デルがあれば， X68030 も買ぃやすぃってもの 
です。5インチ FDD で安ぃ X68030 を待ってぃ 
る人は多ぃのです。5インチ FDD.HDD なしで 
2日万円前をってぃうのは無をでしょうか。 

私も含めて周りの X68000 ユーザーは EXPERT 
シリーズと PRO シリーズが全盛の頃に買った 
人がほとんどです。そして，その半数は PRO シ 
リーズを選んでぃます。 PRO シリーズは明ら 
かじ X68000 ユーザーの増加じ一巧買ってぃ 
たのです。そのぶのことをシャープは思ぃ出 
してほしぃなぁ。 

中村健 （24) X68000 ACE-HD. PC-386GS, 


AMIGA500, MSX2+ 埼玉県 
参6歳の娘が「 PUSH BON !」をえらく巧に入 
りました。「わ父さん，こいのぼりのでぃすく 
はどれ？ J とディスクスタンドじ立ててわい 
たやつをぶちまけて聞いてきます。娘はひら 
がなしか読めないので，が録ディスクのラべ 
ルの「こいのぼり」しかわからなかったので 
す。しかたがないので展開した 「PUSH BON ! j 
じ大きく「こいのぼり」と書きました。6歳 
の娘も知っている Oh!X の「こいのぼり」！ 

野原民次 （33) X68000 ACE-HD 埼玉県 

♦ nCE.Rj ですが， P に从巧の快挙だと思う。 
P に登場時のアルゴリズムの斬新さ（私が知ら 
なかったピけかもしれない）じは，とても驚 
かされた。あの稲きのまり方……。その口にの 
圧縮率を上回るに E の登場はさまざまなディ 
スク媒体.通信媒体に影當を及ぼすと思う。 

もうこれが上の圧縮率は望めそうじないか 
ら，究極の画像圧縮ツールなのた‘ろうか？ 

内藤陽一 （27) X68000. PC-98NS/E 東 

京都 

参新製品紹介 「Workroom SX-68K/ 開発キット 
用ツール集」が大巧参考じなりました。 

が前から SX 用のプログラミングじは巧ホ 
があったのですが，いかんせん資料がかなく 
て，なじから始めればいいかわからない状態 
でした。この 「yVor い oom SX-68K」 も，対応が 
fSX-WINDOW verZ.Oj までなので，どうしよ 
うかと思っていたところじこの記ホですので， 
買うまもがつきました。しかし，やはり巧い 
ので手に入るのはいつのことやら。 

森崎剛 （21) X68000 XVI, PC-980IRX2I, 


FM TOWNS II HR20 広島県 
参「知能機械概論」がとても巧ホ巧かったで 
す。いままで人間の言語を調べて，そこから 
閲連性を導き出したり.その変化の過程を調 
べるのが言語学だと思っていました。しかし， 
まったくの0から人間が仮巧生物を創り化し， 
"プログラム"じよって言語の巧報処 i 里過程を 
研究していくという考え方はすばらしいと思 
いました。ランギーの研究をぜひとも続けて 
ほしいと思います。 

八を桂一 （19) X68000 PRO 神奈川県 

参 「D6GACGA アニメーシヨン講座」の「アマ 
チユア CGA 学会」の内容は面白かった。しか 
し，それが上にマンデル北尾君である。よく 
巧おを承知した（無理やり？）と思う。あそ 
こまで顔をわもちゃじされるとかわいそうな 
気もするが，これも CGA 発展のためと思って， 
これからもがんばってください。そのうち 
CGA マガジンで， D6GA メンバーの顔のマッピ 
ングデータ集が出たら面白いかな。 

北風保 （22) X68000 ACE 東京都 

参横内さん，丹さんのエネルギーが切れそう 
であると力、。それはまずい。2人の目おす世 
界は，同時に我々ユーザーすべてが見たい世 
界でもあるので，ぜひともがんばっていただ 
かなくては。確かに2人がはらわれている労 
力の割に，受け手側である我々からのレスポ 
ンスはあまりよくなかったかもしれない。う 
—ん，技術的な面では協力もなかなか難しい 
し，こうやってエールを送るくらいしかでき 
ませんが応巧しています。 

巧本和典’ (26) X68000 XVI東京都 


5月号 EX DES.X 

P.58 MK SORCE.C じバグがありました。が下 


の部みを加筆.修正を，再コンバイルしてく 
ださい。 


り 9 :誤 f printf ( fp, "void 、 .tbacl し ground( int i ) ; ¥t/* ID %2d * /¥n" , i ); 
H9: 正 fprintf( fp, "void¥tbacUlground( int i );¥t/* ID %2d */¥n.’，i + 1 

211: 誤 •• れ -1,-1,%d, %d, %d¥n) ;¥n¥n" , win_x, win_y, ctr し no + 3 
211: 正 "¥t-1,-1,%d, % 过， ％ d¥n};¥n¥n", win_x, win_y,ctr し no+4 

254: 紹い 2, i 
25'1: 正 i + 3, i 

288: 誤 {Ctrl[i].xl-ctrl[i].x0)/6,n 
28 8: 正 (ctri[i].xl-ctrl[i].xO)/6,i 

188 〜 189 の間に追加 

fprintf! fp, ",¥n¥t 0,1,0,0,%3d,%3d,0,0,0,0", win_x,win_y ); 

2 49 〜 250 の閒じ追加 

f print む fp, "¥ けけ tease %2d:/* ID %2d */¥n¥t¥t¥t¥tbreak ; ¥n", い 2, i )； 


ごめんなさいの 

コーナー 

6 巧号滿拥まお帯巧動装置营號 
P.64 紹介されているストリーマの値段が 
間違っていました。正しくは外がけタイプの 
「MK-DSIj々<l38,000RT ， 内祗タイプが 
125,000円（ともじ税別）でした。ご迷惑をわ 
かけしたことをわ話びいたします。 

6巧号当代ハードディスク事情 
P.57 同記巧のコラム「小さいことはエをで 
ある -HDD 編」じわいて. 「V2-2000」 （通称 
N0VA2) の転送レートの上限が間違っていま 
した。正しくはI M バイト/秒です。ご迷惑を 
わかけしたことをわ詳びいたします。 

5月号パズルダーム PUSH BON ! 

P.6I 36面が解くことができませんでした。 
本当に申し訳ありませんでした。 


八’クに巧ずるお問いをわせは 

巧的 (56 が ) の日 2( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくわ読みくた•さし、。 

また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
求めるわ電話をいたた’きますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くださし、。 
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聰こえて < るだろラか 
あの乂ロディが 

►いま音楽はありとあらゆるところに溢れて 
います。もしも，そんな状況下で音楽がまっ 
たく聴けなくなってしまったら，あなたは而 f 
えられるでしようか？ 巧像さえもつかない 
かもしれません。それほど音楽は身近じある 
のです。それに，音楽は人にいろんな影響を 
与えるような気力<します。ある曲を&きくと元 
気になったり，人に巧して温力、い気持ちじな 
ったりするのです。 

もちろん聴くた'けが音楽ではありません。 
楽器を演奏したり，自みて'作曲したり，音楽 
の楽しみ方は人それぞれです。たた'，巧きな 
曲を聴くのは，とっても楽しいですよね〇そ 
して，好きな曲が自みの手じよって作れると 
したら素晴らしいと思いませんか。 

まず，その一歩として楽譜を読めるようじ 
したり，パソコンで音楽を鳴らしてみましよ 
う。素晴らしい音楽の世界が，きっとあなた 


を待っていることでしよう。 

►今月は 「 LIVE in '94 j でも，いつもよりぺ一 
ジを多めじとって，おめの曲をたくさん用意 
してあります。ぜひ巧ち込んで，聴いてみて 
くださいね。 

►さて，5月号で予告したとおり，第10^を 
読者年間モニタ当選者の発表を行います(順 
不同，敬称略)。 

矢野啓介(北瓶道)，中村俊之凍京都)，進藤 
憤一(青森県)，中矢史朗(愛媛県)，大上幸を 
(鹿児島県)，野田類邦爆知県)，渡辺祐介馆 
山県)，小林佳徳(新滿県)，壁を善關(愛知 
県)，化野雅利(大醜)，奥田直也(愛知県)， 
鈴木朝ホ(神奈川県)，な元達也(香川県） 

从と I 始の方にはこれから I 年間 Oh ! X を 
読者年間モニタの一員として，がんばってい 
たピきます。今月号から早速レポートを送り 
ますので，よろしくわ願いします。モニタに 
もれた皆さんも，たくさんの応募*本当じあ 
りがとうございました。 

► 「ハー ド コア 3 D エクス タシ ーJ は ぺージ 
の都合じよりわ休みです。楽しみにしていた 
ちじは申し訳ありませんでした。 


•原稿じは，住所•巧名•年齢•職業•連格 
先電話番号-機種-使用言語-必要な周辺 
機器. マイコン 歴を明記してくた •さし、。 

参プログラムをネ妾稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用 ま， できれば フロー チャート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクをホえてお送り 
<ださい。 また，掲載じあたっては，編集 
上の都合じより加筆修正させていたピくこ 
とがありますのでご了承くピさい。 

•ハードの 製作などをネ端される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくた•さい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧 m 者のモラルとして，他との二載ミ稿， 
他機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くお斬りいたします。 

あて先 

干103東京都中央区日本巧浜町 3-42-3 
ソフトバンクホ版部 

Oh ! X 「©©@®」係 


SHI FT BRE A K 


►私の部屋は電子レンジとセラミックフアンヒータ 
-を同時におかすとブレーカーがミちる。電源もが 
前は壁にコンセントがあったらしいのた•がそこは 
塞がれており，廊下から怪しし、線が部屋に入ってい 
る。ちなみに廊下の曳灯はよりじよって私の部屋と 
ブレーカーを共有していることもわかった。3段夕 
コ足の先じある X68000 は大丈夫でしょうか？ （H) 
►ニ ッバー がない！わかしい。数時間前にはあっ 
たのに！締め切り迫るなか3時巧も採してしまっ 
た。考えられるところはすべて探したのじないから， 
神隙しじでもあったのか？と翌日麻ん買ってか 
ら出てくるのがマーフイーなんた•よなと思ったもの 
の，見ホにホ団の中から出てきたのはちょっと••…-〇 
布団の中も探したはずだったのじなぁ。 （就） 

►歯磨きにおっている。イオン効果で曲盾ををとす 
電子歯ブラシを手に入れたのがきっかけだ。こいつ 
て罹くとお力、•ツルツルになって巧持ちがいし、。調子 
じのって糸つきようじと齿垢検巧貫!と電取1おブラシ 
で口内一斉大巧除0アイテム使うのが楽しいし，街 
は健康じなるし，いいことだらけと思ったら，埋め 
といた詰め物力巧:て続けに取れた。あらら。 （E.K) 
►楽器フェアに斤ってきた。目玉はヤマハの VPI。 物 
理モデルで音をデザインするというまったくいまま 
でのものとは違った視点で音を作るシンセた‘。価格 
は270万円で4マルチI 16ポリ。Iをじつき W0RKSTA- 
T10 暖の CPU が2側吏われているというからI台で 
16X2=33 固の CPU が使われているそうな。いまに 
この音源もバソコンじ内祗されるかな。 谱） 


►マシン室にやってきた D0S/V マシンに 'World 
Circuit」 をインストールする。英語モードに移斤する 
手版を見つけるのじ^?^。そもそもち語モードと 
いう概念力《存在する侈くの•海外ソフトはま語モー 
ドでないと 巧) かなし、） ことじ愕が〇 いちいち腹の立つ 
0S だ。しかし卜Iマシンの巧ら力、なかきがすべてを 
免罪した。自みでも賈っちゃわうかな。 （A.T.) 
► 国立巧でグランバスとジユビロの試合を見た。 
VIP なじりネカーとファルカンがいて，人だかりがし 
ていた。グランバスの辛縣だったが巧いと二ろ力、 
ら見ると上手し、下手が巧人でもよくわかる。やはり 
テレビは肝古なところを映してくれない。それにし 
ても9が><の観殺は疲れる。じっとしたまま固し' 

で試合に集中。なかな力、巧持ちいいものだ。 （K) 
►自律神経失挪^£で入院していた償は，いまでは自 
まるで結:^や!^の純义等:#のよう，と 
は有田氏の弁。そういわれるとちょっとかっこし、い。 
職場^1!«1«よ6月とも7月ともいわれているが，巧都9 
次第なのて何ともいえない。入院中に起きたお大の 
社会 刊 I 巧の 望!イヒは R が S になったことだろう。 才一 
プニングの歌手は前のほうが好きだな。 (K0) 

►ある2頭の馬力嘴[牧中に入れ代わってしまった。 
競馬嘶こ戻ったそのうちのI頭が勝ち続けた。勝ち 
続けることで，周囲力讯こ思し、始めた。そして， 
入れ代わったことカホかった。馬は馬主から数千万 
円で主催者に頁い取られ，殺された。自みたちのミ 
スを隙すためじ。馬に罪はなく,ただ一 告巧命 走っ 
たた•けなのじ。なんかやりきれない . 。（な） 


►お近の Oh!PC の読者アンケートの集計では，回答 
者のうちか性は2〇/〇だったそうた•。「えースそんな 
じ少ないのも 'J なんていったけど， Oh!X はもっとか 
ない。読者ばかりかスタッフじもか性はほとんどい 
ない(約4名)。社内のほかの!^部でも状況は似た 
りよったりだ。 ハ。 ソコンが「パーソナル J じなるの 
はるい未来のことみたし、な気ガしてきた。 （ふ） 

►綻當の 「PUSH B0N!j3 觸ですが20^30ステッ 
プで解けるかも……というハガキを発見0本当に解 
けるのかなあ？非常に就こなりますが，解法を見 
つけた方，ハガキじ書いて送ってくださし、。なわ， 

3晒より先に進みたし、人は，マップデータファイル 
を 「PUSH-USR!.MAPj じして，適当にエディットし 
てくださいな。 （K.I さんいじめてごめんねの J ) 

►本物のマインスイーパをネ刀めてやった。衍もこ 
んな頭をイまわないゲームとは思わなかった。という 
ことで, 言战1のマ JUi 星メディアを満喫する今日この 
睛 PS とサターンは頁っちゃいそうだしわ， FX は。 
SCSI てっなげば CD-ROM ドライブじなるのか……0 
しかし今月は悪条件;蘭巧でちときっかった。やはり 
定期券の6の化びが悪力、ったのだろうか。 (U) 

子さんじ「バソコン入向けにやってもらい 
たいことがあるんだけど」と相談してみた。じつは 
Oh!X のことではなかったのだがふと Oh!X じはパソ 
コン入 P 诸と呼べる読者が果たしているのだろうか 
と巧になってしまった。自みは入 P 诺ピと思う人が 
いたら，どうしてそう思うの力、，ちょっと声を抽か 
せて ほしし、。 アンケートハガキでね0 (T) 


編おまから 165 












microOdyssey 

私の住むマンションの隣に，住宅じして3階 
建てほどの离さの，そう大きくはない建物が建 
った。を庫か工場らしいが，工事中じは「お騒 
がせしてすみません」の旨の換楼がが来ていた 
し，ごく常識的に建設されていたので「ふぅん， 
なんか建つのね」という程度の感おだった。 

ところ力、‘，いざ完成したものを見て，私は仰 
天した。なんのへんてつもない四ちいものた•が， 
問題はそのをである。 

初めは遠目に見て，エホ中の網がかぶせてあ 
るのピと思ったのどが，近づくじつれ，それは 
建物そのものの色であることが判明した。育み 
がかったぶい緑を。そうちょうど，1993キ8巧 
号の Oh ! 父の表化のををずっと;農くした感じのも 
のピ。小さい建物とはいえ，そのをは存在を;散 
しく主張して，をましくそこじある。 

私は「自みのものをどんなをじ塗ろうが自由 
だし」「見なれれば巧じならなくなるかも」とも 
活、ったが， どうもす貢れるのは難しいようだ。 

普通は’;巧巧に馈宅するので，巧の巧のなかで 
目立たない。しかし，徹巧明けに疲れて婿る昼 
間になど，日の光を;’さびてけばけばと在るそれ 
を見ないわけにはいかない。およそ周困と調和 
しないそのおのカタマリを見ると，巧けなさに 
へなへな となってしまう。 

周囲じは，小さな印刷所や紙問屋，食堂など 
があるが，普通の住宅地である。ホして繁華街 
などではない。その建物は巧境のなかじまった 
く融け込んでいないし，よい意ホで人目を引い 
ているわけではない。目立つ必要があるとも思 
えないから，どういうを図があるのか私にはわ 
からないのだが，単じこのをが好きな人がいた 
とか，案外もっとお純にペンキがあったから塗 
ったという程度のことかもしれない。 

と，まあ「実害」があるわけではないので， 
そんなつまらないこと，と思う人もいるかもし 
れない。しかし，果たしてどうでもいいことな 
のたちうか 。自みちの隣については個人的感情 
た•といわれても仕方がないが，これた C 外にも日 
本の街なかじはあちこちじこういうものがある。 
それらは見ていてホして愉快なものではない。 

街の最観というのは，を日なんの巧なしじ目 
じしているものである。最ネ刀は変だと思っても， 
知らず知らずのうちじそれが当たり前じなり， 
判断力をなくしてしまうこともあるだろう。凝 
ったデザインがいいとか，シンプルでないと欧 
目ピとかいうのではない。美しいものイコール 
善というのでもない。ただ，不調和はよくない， 
と思うのだ。 

自宅の中なら他人には巧係ないし，また，洋 
服などのをなら一時的なものだからいい。どけ 
ど，建築物はその外観だけでも巧巧を巧成する 
要ホのひとつである。ホして個人だけの問題で 
はないはずだ。それを考慮せずにいると，感觉 
はピんだんお宿していく。巧巧へのが搜を感じ 
る力が鈍化するということは，ひいてはいろい 
ろな意ホで周りの対して配ホしないということ 
じもつながっていくのではないだろう力、。 

巧巧のなかで，音や振動，臭いなどは「公害」 
としてはっきりと認識されている。建築物の巧 
さや，が地内の面巧や建築場所などじついても， 
法規でをめられている。それなのじなぜ，をに 
ついては問題にならないのどろうか。人間のお 
おへのお巧力は大きいと思うのだが……。（ふ） 
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特集クラフィックあれこれ 

- EX-WINDOW 用外部ファイル 
- SX-WINDOW 用戶に□ーブ 
- SX-WINDOW 巧粗巧曲画 
- そのほなブラフィツクじ 巧す るブ□ブラムなど 
巧が品お今 

SX-WINDOW ver3.1/MuhGS 

全 推* 共通システム 

シユーティングゲーム作成講座 （ 2 ) 


バックナンパー常備店 



船橋 リブロ船橘店 

東ま 神保町 = 省堂神田本店 5 F 

0474(25)01 1 i 

03(3233)3312 

If 芳林堂書店津田ミ召店 

// ♦泉ブックマート BI 

0474(78)3737 

03(3294)001 1 

千葉 夕田屋干葉セントラルプラザ店 

リ 害 泉グランデ 5 F 

043(224)1333 

03(3295)001 1 

巧玉 川越 黒田♦店 

秋菓原 T-ZONE 7 F ブックゾーン 

0492(25)3138 

03(3257)2660 

川口 を淵♦店 

八ま洲 八ま洲ブックセンター 3 F 

0482(52)2190 

03(3281)181 1 

巧が 水戸 川又♦店が前巧 

新宿 紀伊国屋♦巧本店 

0292 (31)0 102 

03(3354)0131 

大阪 化区 旭屋♦店本店 

巧 田馬巧未来堂♦店 

06(313) 1191 

03(3209)0656 

都を区 お々堂京炼店 

巧を 大盛堂書店 

06(353)2413 

03(3463)051 1 

京都 中ま区 オーム 社書店 

池袋 旭屋書店;也袋店 

075(221)0280 

03(3986)031 1 

を知 名古屋 = 省堂名古屋店 

八王子 くまざわ*店八王子本店 

052(562)0077 

0426(25) 1201 

// バソコ ン2上前ま店 

神奈川巧木 有隣堂厚木店 

052(251)8334 

0462(23)41 11 

刈を =洋堂*店刈を店 

平塚 文教堂四の宮店 

0566(24)1134 

0463(54)2880 

長野 飯田 平安堂が田店 

干葉 巧 新星堂 カルチェ 5 

0265(24)4545 

0471 (64)8551 

北海道室 麻 ま 蘭エ巣 大学生協 


0143(44)6060 


基本的じ，定期購読に巧することは販売局 

謂購読のお知らせ 

で一括して行っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へわ問い合わせください。 

振替用ネ氏の「申込♦」 佩 じある f ■新規 J r 継続」 

海外送せご希望の方へ 

のいずれかじ 〇 をつけ，必要 巧 項を明き己のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 

え，郵便局で購読料をわ振り込みください。 

申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 

その際巧されるキ券は領収書になっています 

法，地域じよって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なわ，すで 

ずわ問い合わせください。 

じ定期賺読をご利用の方には期限終了のかし 

日本 IPS 株式会社 

前じご通知いたします。継続ホ望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田巧 3- II -6 

記と同じ要領でわ申し込みください。 

狂 03 (3238) 0700 

umXK 7月号 


■ 1 994年7月1日発行特別を価850円（本体825円） 

■発行人橋木五郎 


■お集 人稲葉俊夫 


■発売元 ソフトバンク株式会社 


■出版 事業部 〒1〇3東京都中央区日本橋淚町 3 H 12-3 

Oh!X 編集部 巧 03 (5642) 8122 


販売局 巧 03 (5642) 8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 巧 03 (5642)81 II 


■印刷 凸版印刷株式会社 


©1994 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - 7本誌からの無断転載を禁じます。 

落下. 乱 下の 場合はわ取り替えいたします。 
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が研方ま：定期脯統もしくはソフトペンダー TAKERU でも'吳いポめいただけます。 

★を期脯統の巧合=購坑料第73号 （94 年6月号）より6ヶ月み7,500円（送料サービス、消巧 
悦込）を、巧を♦留または郵便振替で下化の巧先へわ送り下さい。 

現を書留の巧合：干171巧京都区畏嘛 1-28-23 Muse 西;也巧 2 F ㈱ お閒製作所 
がイを报替の巧合：巧ま 5 -362847 ㈱ 满閲製イ乍所 
•ご；主文の傑は、郵便ホ号.住巧-氏名.巧括を号ををれずに紀入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版 J とご指を下さい。 

•新規贿統の方は「巧規 J と明紀して下さい。なわ、特に購統開始ちのごおをがな 
い巧含は既刊のお新号からお送りいたします。 

•が品の巧お上ををには応じられませんが、わ申し出があればを期麻新を巧約し巧ををお返しします。 
★ TAKERU でわホめの巧合= I 部じつき1,200円（消•費稅込）です。 

•定期購お t 版と巧容が一部異なる巧合があります。御了ホ下さい。 

•わ向い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (巧一を午前 II 時一す巧6時） 

(なお I ま:期が統版のバックナンバーじついてはま期購統の方のみご注义をホります） 


#綱のをおゃん 


ホ*、ん V ホ，’ノ 

化え闽がを 


澤田 RI 

(奈を巧) 


え〜テキストぶ g 化が部の W け：：：： 
を化て。ほら、そこよそなしてるんじや 
ゎない。いいかぁ、へ IU は sxer のため 
の陆-姬 win ぶからやっていくからな。 
ぶごろじや、 SX-WINDOW ないじ 
れないとどこじらが職なんてできな 
いぞ何をごちやごちやい「ている？ 
えっ化一ぎる？化化はそんな干じ 
が巧したなえはないち化ぶがない、 
がはが 一 ;:u のれ•むおが滅が-帆から 
说んでい4もさい。これなら卜みじ 
啡ができるはずだ。次からはちやん 
と产巧してくるょっじな。何、 
パがない。さっさとぶ削峭ぶしてこ 
んかり 



〈前号まで〉 
山道で転んで 
頭を巧って 
電脳俱楽部に 
関ずる記憶を 
全で失った電子。 
早川は、無理に 
思い出させる 

必要はないと 

言ラのだが… 


ほらっ電子#® 
電クラ号です 
色々なコ I スを 

作って楽しめる 

コルフゲ I ムや… 



枚組1、方00円とな〇ますの号(日発売)から半年の場合わ、五00円でず。 













































































































\ わんさかフェアー ! 藏おや I 


(6 月18日〜6月30日迄) 


I ly ^ ニッポ 

階;城 

隅 ~ F 'ミノ> 

し弓 JrJ ち j 


才 CM. 巧 IP ON AIR 中 M 

ン»ぶ[巧篡良光の ohi デカナイト J 
P M 10 : 3 0 ごろ 
f 大巧ひろ 0 しんのネ a もやつな♦げ UNKY / f ジ * 7 j 巧 
P M 11 : 0 0 ごろ 

ゥェ—ブ [SUPER CHOICEJ 


(金 ） P M 7 : 3 0 ごろ 
— ジガール««||をさんヴ茶目っ 11 た： 
特僅品をズバリ！ツクモ巧«’ 
»いたら、ツクモに泉ないでは 


クぷりじ"ソコン t A なだり； I 


お申し込みは今ずぐ！ 

受ま専門フリーダイヤル 


^0720-377-999 


ツクモミ店では"夏•ツクモ•サバーゲン"历巧中！ご来店、おまちしでおります!!' 


rmrnsmm 

•出先で FAX 0 K ! FAX 発信システム付 
PI -4000 FX を価 ¥91,000 
♦入力した自筆のまま見やすく表示：インクワープ U 醒 
PI -4000 定価 ¥75.000 
★フュアー中は特別価格じて御奉仕!！ 


X 680 x 0 シリーズ本が 


「わんさかフェアー!照催期閲がき、特別セール実施中!! 



なんと 


本！ •店頭デモスケジュール 


上記、ザウルス -6/25 夕 6.7/2.3 
掉 巧の カラーイメージスキャナー 
JX-330 シリーブー6/18,19,25,26 
※内容と日巧はをわる巧合も 
ございます。 

化にも良いモノたくさん！ 

わんさかに是非御来店下さい。 


X 68030 のお巧めの組みさわせ! 



載 ]㈱ 糊です 

CZ -674 C - H ( X 68 ooo CompactXVI ) 

巧巧価 ¥ 89, ¥ 93,800) 

TS-XFDCA を使えば、お 

置き 5 インチモデル X68000 シ 
リ - ス '(PRO シリ - ス • を除く）をか 
部卜 ‘ ライフ ’ として使用可能！ 

是非、 2 台目のかンとし 
てどうぞ！ 

※ モニタは別売です。 


お動めのセツ 


CZ -674 C-H . ¥298,000 

CZ -607 D-BK . ¥ 99,800 

RG 目ケ-フ > ル . サ-ヒ•ス 

ツクモ««が f 48,000 



滿巧裂巧巧の巧品も助巧中 



rirz に D 1/9 〇〇 nnn X68000 CompactXVI 24MHz» 满 聞«かがけ 5 インチ FDD 

* 气?も口己 RED ZONE MK-FDl . 

240MB ハ—ドディスク ヴ—ピス ツクモ»历が 130,000 ツクモ巧® ¥39,800 

RED ZONE (2 DD ). MK-FDl (カラ-リンク•モテ•ル) . 

ツタモ巧価 y 298,000 ツクモ»価 y 135,000 ツクモ 15® ^44,300 


X 68000/030シリーズ用 R AM ボード 


SH - 服 E1-1ME 

PIO-6BE1-AE 

PIO-6BE2-2ME 

PIO-6BE4-4ME 

SH-5BE4-8M 

CZ-6BE2A 


に Z-600C ま用) . 

(ACE/PRO/PR02 シ りーズ用).. 

(抵巧スロット用) . 

(化巧スロット用) . 

(X68030 シリーブ用) . 

(XVI巧用) . 


ツクモ巧価 
¥ f 0,800 
¥ 10,800 
¥ 22,800 
¥ 38,800 
¥ 44,800 
¥ 42,500 


CZ-6BE2D 

TS-6BE2B 

TS-XM1-4A 

TS-XM1-6A 

TS-XM1-8A 

TS-XM1-1() 

XSIMM10-8M 


(CompactXVI ま用) . 

(CZ-6BE2A/D 用あ張 RAM).. 

(あ張ス□ット用 4MB). 

他巧ス〇ット用 6MB). 

(拡張スロット用 8MB). 

(拡張スロット用 10MB)....... 

(化張スロット用 8MB).. 


TS-3XR シリース 


X 680 X 0 用巧巧けドライブ 

•2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マットが応 

ホ 2DD/2HC/1.44MB を使用するじは Human 朗 K Ver.3.0 凶上が'必要 

- CompactXVI/ 68030 用ケ - フ'ル付 

TS -3 XR 1 B 1卜‘ライフ‘を価 ¥33.800. 

TS -3 XR 2 B 2卜‘ライフ‘を価 ¥46. 800 . 


IM 


X SIMM10-10M (化巧スロット用 10MB).. 

クモオ y ジナ1 


ツクモ巧« 
…… ¥29,800 
…. ¥29,800 
¥39,800 
.… ¥47,800 
…. ¥55,800 
¥63,800 
¥53,300 


...¥64,800 


TS-JPIFSforCZ 


- - を価¥17,抓0 

與 11 驗葬纖が版ミ巧齡 ,4,800 


拡張スロットを使用しません。ジョイス 
-8 NS 1 テイック端子に接病できるパラレルインター 
フェイスです。これでスキャナーもで取 
り込みが可能になります。取り込みソフトェ 
ア巧びサンプルソースが付勵します。 


ディスプレイも巧則価巧にて提供中 


プリンター 


48ドットカラー熱な写プリンター 

CZ -8 PC 5 -BK 


バブルジェットプリンター 

BJ-lOVLite (ケ -7, けット） 


CZ -607 D(i 4型ヵラ-テ•ィスフ。レィテレヒ •） 

ツクモが新¥ 60,000 

C Z ■ 60 8 D ( 14壁ヵラ-テ*ィスフ•レィ） 

ツクモ特瘡¥ 69,000 

CZ -615 D(i 5型カラ-テ’ィスフ-レイテレヒ •） 

ツクモ特価が3も000 

CZ -621 D (2 i 型ヵラ - r ィスフ•レィ） A 、 

ツクモ巧価¥125,000 @た二三 


巧を巧 ff ¥39,80 O 


ツクモ巧®側,500 


CZ-6BM1A 


ックモ«§佩¥ 19,000 


カラーバブルジェットブリンター 

BJC -600 J け.; TM! ット） 

ツクモ巧® ¥94,800 


マッハジェットカラ^^端 

MJ-700V2C け -7 ぶ卜 r 新^ユ巧 

ツクモ巧僅¥83,800 、—ゴ 


カラーイメージスキャナー 


JX-330X 


を価 ¥178.000 . 

击お A 巧 (600dD り、超*度が巧ちです。 

ADF- 巧*巧ボもぶおわ-"-シ•スキけの登 a です。 
Scanner Tool/s 晒像入力の卜)付属。 


CZ-8NS1 

ツクモ特® ¥が, W 0 


ツクモ巧が, 000 

【ま就♦パソコン本店(各種パソコン•用辺がお)♦バソコン本風1(パソコン•ワープロ）参00 3/\/パソコンお （DOS/V パソコン•下取り）•万世店(热さ通信な器)参ミ号店（ビデオ.ムービ ー.CS) •ソフ 
卜8号店(パソコン S ゲーム用ソフト）♦買取センター（ゲームな•ゲーム巧用ソフト再巧り）♦ニユーセンター店（パソコン•中古•下取り•两取り）•ラジオセンター店（八ンディーレシーバー•テレホンパーツ） 
【ち古运】参名古屋1号店（パソコンをお）♦名ちち2号店（パソコン全お•投!合巧信が器•ビデオ）【ネし視】♦ネし巧店（パソコン全お•持!合巧馆巧器） •DEPO ツクモ化« (パソコンをお） 

































































( かま巧砸巧まつり ‘、 

6 月18ヨは)〜 7 月3 1 日(日） 

★5 千円わ!!い上け巧に}由なホけタブレ b ント 
i 1等:10巧円107本(を巧1木） * 

2等:5方円214本(を巧2本） 

3等:5千円4,800木(る巧39本） 

TSUIK<UIWIO TSUIK<U 


蘭界で 

な目の 
ほを巧 !!^ 


2回化 い， クレジツトを巧がこんなにお®くなりました!；?:^?;扣託 t 鷄譯 

7.5%が 玄化回な(回） 1_1 1_3 |_6 I 吗口吗18 I 些 I 24し30 I 36 [421^ 54 I 60 

-ント6%に！せ船い手》贿けた . sksksfe-sTe 19 lil . Oli 2112.5116.511728.512 9.5 

TSUIK<UMO TStJIK<UMO TSUIKtfMO TSUIK<tJ 


おま J ムい方法 


あなたのご巧さに合わせていろいろ 3! ベまず。 


木曜'" 
定休 J 



受付時間(平曰) AM 10:45〜 PM 7 :30 
旧•祝) AM 10:1 已〜 PM 7:00 
[ FAX 24 時間巧見積ち!3受た t J お名前.住所•巧話番号- 

^03-3255-4199 " ぶ辭さ 


動画を始めてみませんか 


ビデオ乂カユニット CZ-6VS1 を価 ¥178,000 
MC 68 EC 020(25 MHz ) の32防 tMPU を搭載し、 SCSI を介してパソコンへデータを転送。動画•お 
止画を 巧 単に巧存出ホるアプリケーシヨンソフト「ライブスキャン」を巧が装備。1,677巧色ま 
でがなし、 巧大 640 X 480 ドットの富解像度で、高速取り込が可能です。おし X 680 X 0 シリーズで 
ご使用の 巧 合には6万5千色までの表示となります。 


ツクモグ□ーバル JC 己カード 

JCB な5ではの国巧•巧かサービスにツクモオ U ジナルの巧巧をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込•にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローバル事巧局 03(325 り9898及は各店へ。 

《•ジャックス ’ V 旧 A •セントラル•マスターも巧り巧っておりまず。 



ツクモ特 ffi 
¥ 142,000 


Roland SC -55 mkII セット 
SC-55mkll ¥69,000 

TS-6GM1 ¥39,800 

MIDI ず巧ケープル ¥4,000 

合計定価 ¥112,800 
ックモ特価¥79,800 

Music Card for X 680 x 0 ( TS -6 GM 1) 

巧 巧 お巧キ トン V -ン 特価 ¥24,800(6 月ホまで) 

•を巧を巧«した Ml D I ボードの登 4 c これ 1 れでキ巧に MlD I コンピユータミユージックがましめます。 GM 規 
巧 • MT -3 2 • CM — 6 4 等の ち色宙 列をサポート。 II 大同時 おを巧16。 


Roland SC-88 セット 
SC-88 ¥89.800 

TS-6GM1 ¥39,800 

MIDI ず換ケーブル_ ¥ 4.000 

合計を価 ¥133,600 
ツクモ巧 99,000 


ンピユータアート 


スーパーグラフィックツール 

その1.情れてしまうとマウスがいらない 

DrawingSlate . ¥ 74.800 

Matier Ver 2.0. ¥ 39,800 

合計定価¥114,600 

ツクモ巧価¥89,800 

その2ソ、イオりティなのじこんなじ巧い 

BJC -600 J . ¥120,000 

プリンターケープル . ¥ 4.800 

Matier Ver 2.0. ¥ 39.800 

合計定価¥164,000 

ツクモ»娜が12ん000 

SCSI ボードがぶ要な巧合にはセッ 
卜価椿に¥22,000 加となります . 

ツクモ巧巧 

120 MB ハードディスク ¥39,800^ 
200 MB ハー ド ディスク ¥42,800-- 
240 MB ハー ド ディスク y 46,800〜 
340 MB ハードディスク ¥65,800- 
540 MB ハードディスク y 99,800 〜 


ードディスク 


M 〇巧 巧セツ ト ※ご使用のおは HumanVer .3.0 が化まです。 


LogitecLMO-400(230MB) ¥158,000 Logitec LMO-200(128MB) ¥ 79,800 PanasonicLF- 320 OB 口 30MB)¥168, 000 

MO メディア SCSI ケーブル SCSI ケープル 

SCSI ケーブル MO メディア MO メディア 

夕ーミネータ ターミネータ ターミネータ(スイが） 

ツクモ巧新¥13も000 ツクモ»§佩¥7ら500 ツクモ巧も000 


— ROM ドライブ（2«巧） 


ツクモ 

ELEC 0 M ECD -250( TOSH 旧 A 卜•ライ： n ¥47,800 

東芝 XM * 410 0 A(TOSH 旧 AK ライフ‘） ¥47,800 

Logitec LCD *550 -DV 作 OSH 旧 AK ライフ‘）が f ぶ〇〇 

SONY CDU - 7811 (SONYK ラィフ‘） ¥45,800 

ほ《 子 CXA -301 (NECK ライフ‘） ¥36,800 

PIONEER DR - U 104 X (4 倍速） Wtfilf 兄中.' 


6違 «CD — ROM ドライブ 、一一 

PIONEER DRM "602 X ( 6 連 2 倍速)# 实 ツクモ«历¥ 67,800 
DRM -604 X ( 6 連 4 倍速)<輸入品 > ツクモ巧师¥口み000 
DRM -1804 X (18 連 4 倍速)< 輸入品 > ツクモ巧/が26も000 
CD-ROM ドライバーソフト+ケーブル ツクモ符 flfy 9,200 


1 パソコン通信 

モデム 


ジクモ Wfl 

AIWA 

PV - AF 144 V 5 

¥37,000 

OMRON 

MD 144 XT 10 V 


MicroCORE 

MC 1440 FX 

¥34,800 

Panasonic 

TO -703 B 

¥36,800 

gg ソフト 

た〜みのる 2 


¥13,000 

Communication SX -68 K 

¥15,800 


OS -9/ X 68030 V 2.4.5. 


ツクモ«« 

. ¥20,000 


. ¥ 16,000 

. ¥36,000 

. ¥24,000 


Technical Tool Kit V .2.4.5. 

Ultra C & Professional Pack V 1.1 

X Windows V 11.5. 

SX - WINDOWVe 均. 1 システムキット ( NEW ) ¥ 18,200 

SX - WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT . ¥35,800 

Easydraw SX -68 K . ¥ 15,800 

Easypaint SX -68 K . ¥ 10,200 

SOUND SX -68 K . .¥ 12,600 


ツクモ ♦ 

Communication SX -68 K ... . .¥15,800 

Matier Ver 2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver . ¥ 4,800 

SX-PhotoGallery . ¥ 15,800 

DoubleBookin '. ..¥ 12,800 

SX に辞卿 CD - ROM 別) . ¥ げぶ 00 

EGWord SX -68 K . .¥47,800 

SX-WINDOW 開発キット ...... ¥31,800 

開発キット巧ツールを . ¥10,200 

倉巧をリベンジ SX -68 K . ¥ 5,440 

MUSIC SX -68 K . ¥30,400 


秋葉原 


ち古屋 



クレジット払い 


巧々 ¥3,0001U 上の均等化いも巧金な 
し。夏•をポーナス2回化いも OK! 


0 

回 

0 


力ード払い 


¥5.000 从上 
通價版売での御利用カード 
ツクモグ□ーバルカード•セントラル- 
ジャックス 

•ぶ 御本人巧より巧耗で通馆販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース } ムい 


群しくはる店にご相談下さい。 


現金書留仏い 


于101 -91 東京都千代田区神田郵巧 

蔵ム已号 

ツクモ通巧センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは巧な1本で OK ! 
配遂曰の指をもでをます。 


銀巧振込払い 


事前に TE しでお届け巧をご巧巧下さい。 

兰巧館巧がな巧ミ店 

(巧）1009939ツクモデンキ 


C 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


平日(含) AM 10:4 已〜 PM 7:30 日.? RAM 10:15 〜 PM 7:00 
•ぶ6月29日(水)から7巧ま日まで化まず當舆巧します， 

ツ 3 モ AUH：! II 4F 

0332534199 

(曲出 

03-32 己 3-5599 

(巧） 

脚に卜它 M ■巧 

033251-0987 

(化)木皮日 


(含) AM 10:00〜 PM 7:00 

ホ7 巧 7 日(木)から 7 巧モ日までかまずを藥巧します。 

ツ 3 モ&古屋 1 呈店 

052-263-1655 

(晰义巧日 

リ：用&古屋 8 き店 

052-251-3399 

(化)水曲日 


(») AM 10：30~ PM 7：30 

ホ7 巧 1 日(を)から 7 ち末日までかまずをが巧しまず。 

。。モ化幡ち 

011-241-2299 

(術木 W 日 

DEP0 ツ 3 モ巧店 

巧199 


011-342-； 

(化)木班日 

★商品はお g ほ夏け付けよ0、 

mmam 日一 i 巧枯でお届け巧しまず。(一巧地が巧除く） 
★表示価巧には消費税は含まれてお0まだん。 


安いのに親切 

TSUIK<UMO 


九十九電機株式会社 






























































































































































1111 マイコン専門ショップ 


轉スパご卜—シヨ、; 



隱がお入のチヤンス / 

SHARP 


X 目日030お買い得セツ h 


(クレジット表：送料•消黃税込み） 


ま 

巨 

•グ 

忌 

化 

い 

手 

巧 

巧 

蚕 

利 

m 

巧 

I 

6 

フ 

星 

谷 


巧 

末 

の 

れ 

力、 

を 

提 

定 

下 


X68000 Compact XVI 貫編結織給論棚 


® 本が十モニター 

③本体 + モニター +FDD(5'X2) 

^^1 •cz-Sd-S 

Jim を価 ¥392,800 

P&A 超特価 ¥147,000 

tr’Tr'iilUL •CZ-674C-H 
oil •CZ-608D-H 
■mn •CZ-6FD5(FDD) 

を価 ¥492,600 

P&A 超特価 ¥195,000 

I 口回 113.400124 回 |7.1 孤 |36 回 |4. 如〇 |48 回 |3 .明ひ |60 回 | 3 . 2 〇 0| 


⑥本が + モニター （ TV チューナーか） 

④本体 + モニタ - (TV チ： !- ナ - が ) +FDD (5'X2) 

•CZ-674C-H 

IT 巧 ■ •CZ-607D-TN 

• RGB ケ-カレ 

参 CZ-674C-H 

Miir 参 CZ-607D- 下 N 

r •RGB ヶーブル 

化 过国参 CZ-6FD5(FDD) 

を価 ¥ 397,800 

P&A 超特価 ¥144,000 

mP を価 ¥ 497,600 

P&A 超特価 ¥192,000 


い姻 h 7 巧〇 1 2 個 1 9 . 200 怕回 1 6 . 4 〇〇 |48 回 is. 0001 助回 | ん 20 〇 | 


■モニターの巧更※⑥、④のモニターを 

• CZ -615 D (チューナー付）じ巧更の巧合¥56,000 Un — , でてか、 

• CZ -621 D ( B ) じをちの巧合¥64,0001リロ鼻一、トミ。 


xesooo 

Compact X 


本が(単品） 


X68000 PROE 


©CZ-674C 
定価 ¥298,000 
P&A 超特価 

¥85,000 


本体(単品） 


®CZ - 賦 C(GY) 
を価 ¥2 妨 ，000 
P&A 超特価 

¥ 66,000 


本体+モニタ- 


参 CZ-653C ( グレー） 
• X68 専用モニター 
_ ( グレー ) り 4 インチ ）_ 

P&A 超特価 ¥97,000 


)(6 吕〇〇 0/68030 用乂モ IJ ボード（送料 ¥700• 消黄税別） 


■ 1/0 データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…•特価 ¥ 44,500 

• SH-6BE1-1ME (600C 用)’ ••特価 ¥ 10,600 

• P10- 犯 EUE 償就品 。) •特価¥ 105600 

• PIO-6BE2-2ME 瓜か。"ノト用 > 特価 ¥22,600 

• PKHBE4-4ME( • ) •特価 ¥38,300 


モデム这 FAX モテム 


巧巧ポコ < インテグラン> 

• FAX IV1P1414F. を価¥44.班〇輸1¥31,000 

• FAX MP96. を值 ¥39.800 ►巧巧 ¥255000 

<アイワ> 

• PV-PF144 (FAX モデム • ポケッ懼 )•• 巧 ®¥32,000 

が乂 - んり 44 乂 5( ド 4 乂モデム . ボックス型 ). ぉ砸 ¥38,000 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増旣.特価 ¥ 36,500 

• CZ-6BE2A(XV 偶)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 増設)特価 ¥ 37,500 

• CZ -6 B 口 D (674 C 用)…•特価 ¥20,500 


(送料 ¥1,000) 


<オムロン> 

• MD-96XT10V (FAX モデム • ボックス型 )• 巧 ®¥30,000 

• MD-96XL10V (FAX モデいポケット型 ). 轨 *¥34»000 

• MD-96FL10V ( モデム • ポケットお ) . 输 #¥30,000 

• MD-144XT10V. 巧価 ¥35,000 

<マイクロコア> 

• MCI 4400 FX (FAX モデム • ボックスお )..• 巧 <*¥33,000 


©X68030 


mm 

JmBL 


• CZ-500C 

• CZ-607D-TN(0 ぶ mm 、 チュ - ナ - が ) 


定価合計 ¥497,800 

P&A 超特価 ¥2999000 


国前 7!) 丽 1 而咖リ训 【ルの 丽も 1 加が ! il 


(3)X68030 Compact 


M 


> CZ-300C 

> CZ-607D-TN (0.31mm 、 チュート付 ) 


定価合計 ¥487,800 

P&A 超特価 ¥329 j 000 


W 因化’:け1:川园而 Til 丽 t ; Mi 】 K 厨 BRiin 


(2)X68030 HD 


画 

jSBSH * 


• CZ-510C 

• CZ-607D-TN(0.31mm 、 チ :!- ナ — か ) 


定価合計 ¥587,800 

P&A 超特価 ¥399,000 


耐巧岡禍 f け山山お li け;川【!:)吊 lili む01剛引巧巧] 


④ X68030 Compact HD 

^pi 


• CZ -310 C 

• CZ -607 D - TN (0 ぶ mm 、 チュートか) 


定価合計 ¥577,800 

P&A 超特価 ¥394>000 


W 耐剛 ffiKSTiironro 【弧 II 【誦耐画 ] 


■モニター巧巧の場合 

• CZ -608 D . じ巧巧の巧合¥ 3,0001 

> C 之- 615 D (チューナーイ寸）に空!巧の巧合¥56,000苗口！！:して下さし、。 

• CZ -621 D ( B ). じ巧巧の巧合 ¥64,00 Oj 


M □ 这 CD-ROM (送料 ¥1,000) 


■ CS - M 120( コパル） ■ LMO - FMX 330 TS 
光な巧ディスク（ X 朗朋〇用）（ロジテック)*ケーカレ付 
•ケーカレ、夕ーミネータせを価 ¥168.000 

migesoo 特価 ¥97,000 

I •EMO-1280(EL 巨 COM). 特化 ¥ 97,000 


MO 


10(E し巨 COM)’ 
*UI_-312E-S(I •■子) .... 
LMO-340( 口 •ジテック）…‘ 
- ■ <A>. 


»LU-3N(TEXA>. 


巧®¥ 62*000 
巧巧 ¥ 92*000 
巧® ¥112*000 

• MO-4 口 OOCM). 巧巧¥ 96ぶ)0 

• RMO-S360(SONY). 林® ¥121*000 

(ケーカレ8怖） •CXA-30 に （!!■}). 巧®¥おぶ)0 

• TS-CD200(TAXAN). 林®¥ 34,500 

•巨 CD-5 邮 N (エレコム) . 巧価¥的 4)00 

• CD-3 邮 LOCM). 巧 ffi¥ 41,000 

• CD- 化 ON (に M). 材«¥ 73ぶ)0 

• LCD-550( ロシテック)* . 材価¥站ぶ )0 

• CDU-7811(SONY). 林®¥ 54*800 

• PC-CD60S(NEC). 林值¥ 76*000 


CD - 

ROM 


ま京システムリサ-チ *!(X SIMM の) 

( 送料 ¥700• 消 » 税則） 


©SIMMii 設式メモリボード 
雜X SIMM 10 

定価 ¥18,000■►特価 ¥15,700 

巧設 SIMM メモリ 

• 1MBX2. 特価 ¥12,000 

•4MBX2. 特価 ¥30,000 

参 4 MB 例 

X SIMM lO + lMBX 2- flMBX 2-¥39,700 

参 10MB 例 

X SIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2-¥57,700 


X 6 目日日 0/ B 日日3日専用 A — ドみスク (送料¥1,000•消’爱税別） 


■ロジテック 

( S ) SHD - B 240 N - FMX (かーブ J レイ寸）（之 40 M 已、1 4 ms 、64 K ) 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥ 45,000 

@ SHD - B 340 N - FMX (々 ブルイ寸 ）（340 MB 、12 ms 、128 K ) 
. を価 ¥ 74.800 ► 特価 ¥ 55,000 

■ 窗±巧 

@ HD - K 24 Q (モッ キンバード） （24 QM 日、 15 ms ) 

. を価79.800 ► 特価 ¥46,500 

の HD - K 340( モッキンパート OOWMB ' Cms ). 巧価¥59,800 
Ci > HD - K 520( モッキンバード） （520 MB 、12 ms ) 

. ま:価 ¥ 128.000 ► 特価 ¥ 88,000 

の CS - H 500 ( Filo )(530 MB 、 に ms ). 特価¥79,000 

付 ■ジェフ 

の GF -270(270 MB 、12 ms 、128 K ) 

. を価 ¥ 89.800 ► 特価 ¥ 59,000 

OGF —540(540 IVIB 、12 ms 、128 K ) 

. を価 ¥ 128.000 ► 特価 ¥85,000 



m 


m 


■CZ- 日 00C/300C 巧:用 
® CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. を価 ¥ 98.000►特価¥71,800 

< S > CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥135.000 ► 特価¥ 99,500 


♦本広告の巧がのな品の価なじついては、ミ肖*税はをまれておりません。 






































































































•レム-- 

• CZ 
♦CZ 
☆ザ 


ズバ ! J 
ご奉仕 


《業巧化1の"戸 SA メンテナンスサポー h "> 


①業巧の新品パソコン己年巧拉 

(* モニタ…プリンタ ー3 牢阳巧化//* -が巧なは除さます。） 

曾中をバソコンの1年田保 K (* モニター•プリンタ ー6 ヶ巧阳イ呆化.ツ） 

這期巧不良交度巧間3ヶが*巧お巧なじほらせていたどさます。） 

@永义两取な拉 

魯 E 達曰の指定 OK //(±« l •日 W •巧日も 0 K . ツ） 

©巧!■肪 1 も OK //(* PM 6:00 〜 PM 8:00 の阳 》— 巧巧がはなきます 0) 


ふ8月一巧仏い手 R 巧龍巧（ご利用下さぃ。 

を)菜巧化1のほをが// 

巧)月々の支化いは ¥1.000 より 
み) 9ヶ月巧からのスキップ仏い〇 K // 

お)日4回までの分助、ポーナス併用 OK ク 
旬)カレッジクレジット 
@ステッフアップクレジット 
(貧ボーナスだけで10回仏い OK // 

舟現を一括ま化い OK // 

⑩商おお)*!化い OK // (代引夕手苗料がか要じなります C 10万円まで900円） 
(» 巧な•を《ご il はの上、巧巧な込•現を害曲じてご入を下さい〇 ) 


♦法人向け 
リースシステム 
乘巧に*®なシステム 
を構巧します。 

«を化巧が巧巧なり 
-ス巧めをどうず。 




カラーイメージスキヤナ 
■ JX -325 X 
定価 ¥190,000 

特価 ¥99,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙巧） 


• MJ -500 V 2 (エプソン) ..... 

• MJ -1000 V 2( •) ..… 

• VP -1047 PC ( •)..... 

• BJ -220 JC (キヤノン).. 

• BJ -10 V Lite ( H ) •• 

• BJ -15 V PRO (").. 
iLBP - A 404 GII (,).. 


• BJC -820 J ( 


特価 ¥48,500 
特価 ¥71,300 
特価 ¥49,000 
特価 ¥58,000 
特価 ¥34,500 
特価 ¥46,500 
特価 ¥99,500 


) 特価 ¥154,300 


• JET 505 J PLUS ( YHP ) •.… 巧価¥53,300 


カフー^^がージジエツ S 



10-735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


漏 

II 


FD □(己インチ xe 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥49,800 


光磁気ディスク (X 目日 00 □用） 

L ^ CS - M 120( コパル) 
♦ケーブル、夕ーミネータが 

¥178,000 

特価 ¥96,500 


• CZ-6BV1. 

• CZ-8NM3. 

• SH-6BF1. 

• CZ-6BP1. 

• CZ-6BS1. 

• CZ -8 NJ 2( PI ^)-' 


•ま価¥21,0日0►特価 ¥15:900 
•定価¥ 9,卵0►特価¥ 7,200 
•ま価¥49,卵0►特価 ¥36,500 
•定価¥79,卵0►特価 ¥57,000 
•を価¥29,卵0►特価 ¥21,500 
•定価¥23,如0►特価 ¥13,800 


• CZ -6 CS 1 ( 674 c 用)•定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ケ- カレ) •ま価 ¥ 4,加0►特価 ¥ 3,600 
參 CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル)•を 価 ¥ 5,如0►特価 ¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,孤0►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MPKX 6803 日用)•定価 ¥54,卵0►特価 ¥42,000 


送料 ¥700， 
ミ 肖 巧 税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


• Z’s STAFF PR068K Ver. 3.0 ( ツァイト） 
. を価¥閒.0邮^巧価¥ 37,500 

• Z’s TRIPH0NY デジタルクラフト（ツァイト） 
. を価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 27,000 

• マジックバレット(ミュージカルプラソ 

. を価¥1 9.8 邮►特価¥14,200 

♦ た一みのる 2(SPS) 

. を価 ¥ 17,800 ►特価 ¥ 13,000 

• Mu-1 Super ( サンワード） 

. を価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,500 

♦ サイクロン EXPRESS ひ 68 

. を化 ¥ 98.000 ► 巧価 ¥ 69,000 

•Video PC for X680X0( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥58 .邮〇►お価¥46,400 

• X WINDOWS V.11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥30,000 ►特価 ¥25,500 

• Double Book IN (れ測お研） 

. 定価 ¥ 口.卵 0 ►巧価 ¥ 9,600 

• 0S-9/X68030V. 2.4.5 ( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥ 25.000 ►特価 ¥ 19,900 

• C& Professional Pack V3.2 ( マイクロウェアジャパン） 
. を価¥抓.〇邮►特価¥ 57,800 

♦ マチエール Ver. 2.0 

. を価 ¥ 39.800 ► 時価 ¥ 28,800 

• CZ-213MSDMUS に PR068K 
. を価¥巧.邮〇►特価¥13,200 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 
. を価 ¥15. 8邮►巧価¥11,300 

• な - 215MSD Sampling PR068K 
. を価 ¥17.800 ►お価 ¥12,500 

. を価 ¥ 58.000 ► お価 ¥ 40,000 

• CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 
. を価 ¥ 32.0 邮►特価 ¥ 23,000 


★ 頭をなし / 
★卵日巧送 


• CZ-251BSD Hyper word 

. を価 ¥ 39.800 ►お価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver. 2.0 
. を価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication 阳 068K Ver. 2.0 
. を価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

雜 CZ-258BSD Teleportion PR068K 
. を価 ¥22.800 ►特価 ¥ 16,900 

• CZ-261MSD MUSlCstudio PR068K Ver. 2.0 
. を価 ¥ 28.800 ► お価 ¥ 21,200 

• CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. を価 ¥口.如0 ►お価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easy か aw SX-68K 
. を価 ¥1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-265HSD NewPrintShop Ver. 2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConduct 扣 PR068K 
. を価 ¥ 28.800 ►お価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 
. を価 ¥ 38.000 ►巧価 ¥ 29,800 

• CZ-271BWD EG-Word 

. を価 ¥ 59.800 ►特化 ¥ 44,900 

• CZ-272 CWD Communication SX68K 
. を価 ¥1 9.800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ-274 MWD MUSIC SX68 
. 定価 ¥ 38.000 ►お価 ¥ 29,300 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. を価 ¥巧.卵0 ►巧 価 ¥11,500 

• CZ-284SSD 0S-9/X 68000 Ver.2.4 
. を価 ¥ 35.800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 
. を価 ¥ 28.000 ►お価 ¥ 20,500 

• CZ-288LWD 閒巧キット （ workroom) 
. を価 ¥ 39.800 ►巧巧 ¥ 29,700 

• CZ-289TWD 閒おキット用ツール集 


呂固园圆 

参お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

参本休単品で特価で受付します。詳しくは電話じてわ問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 




■まずはお巧話下さい。 

下取0専用 k 
資取〇巧話, 

■下取り•頁取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りくださし、。 


a 03-365 M 884 S 3^& 0141 


貢取り価格 • ••完巧品•箱/マニュアル/付属おの価格です。中古版を…1年間保配せ。 


♦下取りの場合…価なは常にをかしていますので$定巧を巧晓で確賊してください。 

(差額は、 P & A 超低を利クレジットをご利用ください〇) 

参贸取りの巧合…現品が着き次第、3日な内に巧価贸取をおを連絡し振込み、又 
は書留でおおり致します。 

•近巧の方は P & A 本店じをおわ持ち <ださい。即金じて¥5,孤0,000までわ支化い致します。 


♦最巧のを麻情巧•征なはわ■おじてぉ閒いをサ< ださい。 

春*いのりのみ、または、中をおどうしの巧換ら担: U す。巧し< は«ほじて、お問いを廿< ださい。 

♦価巧は巧動する場をもございますので、ごま义の巧には'必ずな庫をご WK < ださい。 

♦本なおの«找のななの化なじついては、お*税は、ままれておりま甘ん。 

参現を *95 び a 行振込でわ申し込みの方は、上 E な a の料をじ3%か»の上でお申し a み T さい。巧し< は，お電坛でわ向いをサ< ださい。 


①3お¥8,240③4お¥9,785 


④4段¥12,875魄‘畏•です） 


① ¥9,270 



朵を « g ーキャスター忖♦フレームを：ホワイト 
* 上から2眷目抑巧を動可化 (4 巧） 

*3 恩の！!々、上から2番目の««はないてがはせん 


* 上下2々巧ま/スライドマウステーブル、中« 
巧は2巧巧に可動します。 

楽フレームを：グレー 


〔現を一巧でわ申し込みの方） 

♦商品をわよびわぎ巧の住所•氏名•巧話を号をご記入の上、代金を当社まで現を♦留でわ送りくだ 
さい。ヴリンター•フロッピーの巧合、木か使用おなるを明おのこと） 

〔クレジットでお申し込みの方） 

垂巧谢こても'申し込みください。クレジット申し込み用化をわ送りいたしますので、ご拉入の上、当社ま 
でもぶりくた’さし、。♦現を特別価格でクレジットが利用できます。巧をのみじを利がかかります。参1回 


. を価 ¥ 19.800 ► 巧価 ¥ 15,000 

-247MSDMUS に PR068K(MI0I) 

. を 化 ¥ 28.800 ►巧価 ¥ 20,500 

-249GSD CANVAS PR068K 

. を価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,000 

- ムソフト 25%OFF OK クト部ソフト除 <) 


. を価 ¥ 口.卵 0 ►巧価 ¥ 9,600 

• CZ-290TWD SX-WIND0W みスクアクセサリー集 
. を価 ¥14.800 ►お ffi ¥ 11,500 

• CZ-296SS ( の /SSC(3.5-) SX-WIND0W Ver.3.1 
. を価 ¥ 22.800 ►特価 ¥ 17,600 

• CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
. を価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 32,500 


〜84回払いまで出来ます。巧し、1回のわ支払い巧は 
¥1,000円 1 U 上。 

〔銀斤振込でわ申し込みの方） 

•報巧报么ごホ望の方は必ずわ振込みの前にお•里話に 
てわ客巧のご住所•わる前•商品名等をわち日らせください。 
健信扱いでおお込み下さい。） 


〔振込先）さくら銀巧がかち支店 
当座巧を2408626 (株)ピー•アンド，ェ- 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数巧 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

徒歩2み 



P & A が本店’ 


* 価格はを巧します0ごま文の際は必ずわ電話で価格と在巧をご確認下さい。•木広告に巧がの商品には送料及び沿'巧税は含まれておりません。 




• CZ -600 C ¥45,000 

• CZ -601 C ¥55,000 

• CZ -611 C ¥60,000 

• CZ -652 C ¥65,000 

• CZ -612 C ¥85,000 

• CZ -603 C ¥75,000 

• CZ -653 C ¥68,000 


• CZ -612 C ¥80,000 

• CZ -623 C ¥80,000 

• CZ -674 C ¥80,000 

• CZ -634 C ¥110,000 

• CZ -644 C ¥155,000 

《上記は単品価椿、モニター 

別売。 


限定 

• CZ-674CH 

• CZ-608DH 

¥1385000 

• CZ-674Ch" 

• 68000 専用モニターイ寸 

¥ 99,000 


限定 

■ CZ -634 C 下 N (チタン）（中を） 
* C 2-613 D (グレー）（巧品） 

fj 纖纖贫 

_巧«か！ さを120.0孤か が A 

• CZ:623C!TN 

• 68000 専用 モニター 

¥ 98,000 




• C2-644CTN 

• C2-604DB 


¥2を ggpO 

• C 之二 6 ぶム 

参 • 68000 専用モニターが 

¥ 198,000 



がぶな礼ピ ー• アンド’エー 

〒124まま都«飾区新小を 2 T 目2を巧20号 
• き業時問: AM 10： 00〜 PM 7 :00日•祭： AM 10:邮〜 PM 6 :0日 

S 03-3651-0148( 代） 

参をが日/毎遇水巧日 FAX . 03-3651-01 41 MAC/DOS V フロア任的-3扣卜4454 


通信販売お申し込みのご案内 


P 良 A 特選パソコンラック良日 A チェアー(ミ肖巧お込み)推料無料、お岳を除く) 


乂日目 0□□ 用ソフ h 二 !— ナ — （送料 ¥700 •消費税別) 


額買取新品ち OK ) 格巧販 


P&A 特選今月の中古特選品 


周迅機器コーナー （送料 ¥1,000• ミ肖費税別 ) 


最*の巧应システム 


P&A ならではの 
B 新品パソコン 

5年獅 


便利でお巧なま拴いシステム 


を刖巧= 



^おま ft いは♦便利な商品到着 ftu 《手数巧万円まで900円)要》をご巧用下を： S 。 





































































































































































エアフィルタ交換不要の义 5 インチ光磁気ディスクユニット 

CS-M120PX 

定価 ¥178,000 通販特価¥118,000 

■平巧シークタイム 30 ms , 回転数3600 rpm , 記憶容51 28 MB の高性能ドライブ。 
■今回お買い求めの方に限りケーブル-夕ーミネーターをサービス。 
* X 68000， Human 68 K でのご使用となります。 SX - WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

定価 ¥128,000 通販特価¥88,000 

■フォーマット容 ft 540 MB ， 平ち)アクセスタイム 12 ms 

CS-H240X 

定価 ¥79,800 通販特価¥48,000 

■フオーマット容 ：1240 MB | 平巧アクセスタイム 15 ms 


デバイスドライバーイ寸倍速 CD-ROM ユニット 

CS-CD301X 

定価 ¥59.800 通販特価¥48,000 

■各種フォーマットが応 CD - DA , XA , Photo - CD , CD - Bridge . 

CD -1 フォーマット対■応 

■キャディのいらないトレー式，ケーブル/夕ーミネータ標を添付(ディジーチ 
エーン接続が可能） 


* 4機種とも SCSI レドボードはパソコン本体に附属のものまたはが正品が使用可能です。 
その他サードパーティがの SCSI I / F ボードとの巧統についてはわ巧い合わせください。 
ご注义のおにはご希望のケープルをご指定下さい C 
に S - H 540 X 、 CS - H 240 X じついては、ユニット側はフルピッチコネクタです。） 


♦ 


製品に ついての情 a は、 FAX ステーションから 

巧の巧巧で巧り出して下さい。 


严が 

I station | 


U FAX の受話器をあげて 

旦 FAX ステーシヨン但〇 3 -% 99 -01 77 )にダイヤルして下さい。 

H 音声案内に従って(ダイヤル回結の方はピポパのトーン信号に切り換えて） 
を押します。 

II音青案内に従って情報香号6200#を押し、最後に終了の#を巧します。 

la 送受信のメッセージお了後(約3巧をピー音を確認)ファクシミリのスタート 
^ ボタンを巧して受話器を戻します。製品情報 j をお受取てさい。 


•お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。_ 

参お申し込み先 コパル綜合サービス株式さ社通販係 

〒174東京都巧橋区志け 2-16-20 
TE し 03-3965- 1144 FAX .03-3558-3229 

* 商品の巧術的なご質問•ご相談はユーザーサポート係まで 
TE し 03-3965- 1161 


•おち私いは銀巧振么で、下記□座までお振込下さい。 

(振込手数斜はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


口座番号東海お巧巧橋ち店当座預金160141 
口座名義コパル綜合サービス巧がさ社 


参商品の引渡しは代金おちキムい後となります。 
•商品はご入金後、原則として3曰 LU 内に発送します。 
(な庫切れの場含は、ご連絡いたします。） 


ブぐ 


:'注文書 


FAX 03-3558-3229 


品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 

ケーブル※ 1 

□フル〜ハーフ □ハーフーハーフ 1 □フル〜フル 

お名前 

ふりがな 

お届先住所 

(干 - ) 1.会社 2•自宅 

都道 区市 

府県 群 


弊社記入欄 


受か番号 


受か日 


納入日 


備考 


《1ごが笠のヶーブルをご指定ください。 































リジナルアプリケーション開発速報 


X 68030 用 68040搭載アク七ラ 


1994年7月1日発巧（每月1回1日発巧）述卷10号の/が C/aMrecAno わがお巧 


ミ E でデモ中 



> BASIC-HOUSE 

巡班 1 口 4 口 _ 

標準価格 ¥ 98,000 ヒートシンク別売り •¥1,000 


♦ 040 turbo つて、なに？ 

040山ホ〇は、68040を搭脾した X 68030 用のアクセラレータです。閒凳 
者の BE 巳 Ps 氏(ハンドルを)自ら力、'、その閒兔過程の一部始終をまとめ 
た蕾籍 「 X 68040 turbo 〜 A Story of Making "After X 68030 .〜」（ソフト 
バンク刊)が化版されていますので、より詳しく知りたい方はザひど 
ぅぞ。 

♦私の X 68030 で使えるの？ 

040 turbo を装着できるのは、5インチ （ l 30 mm ) FD タイプの X 68030( CZ - 
500 C / CZ -510 C ) です。 3.5 インチ (90 mm)FD タイプの X 68( 口 0 
Compact ( CZ -300 C / CZ -310 C ) ではご使用になれませんのでごを患くだ 
さぃ。 

♦どれくらい早くなるの？ 

040 turbo で得られるパフォーマンスは、 X 68030 の2〜3做計算、特 
に浮動小数点漓算中,こ、のソフトならば、さらにそれ从上の高速化も 
望めます。数値—計算やレイ.トレーシングで日々 X 68030 を酷使して 
いる人には絶巧にお勧め。 


♦私にも取り付けできる？ 

出棺:なところ、かし錐しいです( 八 _べ； 

詳しい図入りのマニュアルカ咐がしますから、ある转巧こういった 
エ化に慨れたぶなら梁しみながら作業していただけるはずです。 

当化では取りけけサービスは巧いませんので、自信のない方は」こげ 
が拇;をなおお谨をキープしておくことをお勧めします。 

♦どうすれば購入できるの？ 

040 turbo は当れのシヨツプ BAS に- HOUSE での睛販、および通販で 
のみお買いポめいただけます。また、大致にお産できないので、を 
を生虛に近いおとなります。ごを义いただいてからしばらくお待ら 
いただく場合もありますので、お早めにご注文ください。 

ご化义には、下の’;主文がをコピーして、当が:通販部まで郵送、また 
は FAX でお送りください。お送维備が整いみ第、注文酱のご連絡先 
へ郎便、またはお電話でお知らせいたします。お支ネムいはその後 

作 

( ご住所、電話潭号は連絡のつきやすいものをご記入ください） 


己日\口40 化"。 注文書 



(フリガナ） 

お名前 

郵便番号 

ご住所 


1数量 1 

ご希窒の連絡方法 □郵便 Qtel . 

TEL.( 

) - 





X680x0 用フリーソフトウこ 


6/24発売/おまちどおさま/ \(AQA)/ 


© FreeSoftwareSelection Vol.2 ¥6,〇〇〇 


パソコン通信で、フロッピー郵送で、たくさんの方からフリーソフト 
ウェアをご応募いただきました。その総量実に 250 MB 从上！ご応募あり 
がとうございました m し Jm 

68文化の成热を物語るクオリティの髙さはユーザーみんなの誇り。 
ジャンル的にもバラエティ豊かです。たとえば… 

- X68030 用 NetBSD フ J レセツト（フリーな' UN*X) 

• Human68k 用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール 

- SX.WINDOW 用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール、ゲーム 
•グラフィックツール、グラフィックデータ . 

.音楽用ツール、音楽データ 

• etc. 


収録されているソフトの一览は、下記の方法でご覧になれます。 

ネツトで ... 

当社のサポートネット、 TECOSYS -3 の掲示板に一覚を揭殿しています。 
TEC0SYS.3 (0286)51.1430 9600 bps MNP5 

郵をで... 

80円切手を貼った返信用封简同封の上、下記まで。 

干320お木県宇都宮巿ま町 11-18 0YAMA ビル 2F 
FirstClassTechnology フリセレ2巧当 

CD - ROM ドライバもあわせてどうぞ(へ_へ） 


SX-WIND0W 用スケジュール管理ソフト 

標準価格 

¥12,800 


。八 -YVIIWUUVV 用入ソン ー L 一/ンち巧/ 

疫 ©u^iBookin 


DoubleBookini は、 SX - WIND 0 W 上で動作するスケジユール管理ソフト。 
テレビやオーディオやリフィルや電子手帳。生活に密若した機械たち 
力、’、 DoubleBookin •の制御のもとで、あらゆるアングルからあなたの醫し 
をバックアップします。 



標準価格 

CD-ROM Driver ^ferl.06 ¥4,800 


SX-WINDOW 用 Photo-CD ビユアー 

を本セット 

SX-PhotoGallery ¥15,000 


《記巧されているをれおおよび脚‘おおはみかのな録 I 巧愤もしくは I 巧巧です。 


化を利クレジット通信お巧ぶ料全国一律 Y 1.000 長期クレジット可能 糸表示価错じ消’黄悦はをまれてわりま甘ん 

株式会社計測技研 マィコンショップ BASIC HOUSE 干 321 橋木 県 宇都宮巿竹林町 5 〇 3 - 1 

本社シヨールーム通お部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


お求めはも'近くのパソコンショップ、または弊社通販 
部 （TEL : 0286-22-9811) へお申し这みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1，〇00じ消黃税 
を加え、ご住所•お名前•電話番号•商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でわ申し込みください。 


細一一 お国 }C68030(CZI500C 】 +040 turbo A ア术 30 夕〇 00! 


蹲されている SX - WINDOW 巧応アプリケーシヨンの隠し玉、そして謎のシステムソフトウエア。その存在力《次号で明らかじ...!？ 
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全 

P 

1年コース 

月〜金喔日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

1 年間でゲームのデザインからゲームプログラムの制 
作までの、ゲー厶制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

P 

制 

2年コース 

月〜を喔日 

AM 10: 日日〜 PM 4:00 

ゲー厶デザインからプログラ厶制かまでを 2 年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 


ゲーム 

デザイン 

か.金塔曰 

午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲー厶の企画.プランニングを勉強するための 
コースです。 


ゲーム 

シナリオ 

义.全阵日 

午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午巧 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームのシナり才の研究.制作を 
中ん、に勉強するコースです。 

単 

科 

ゲーム 

CG 

月•木懼日 or 义•金喔日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームに用いられるグラフィックプログラミングを 
勉強するコースです。コンピューターゲー厶のグラ 
フィックデザイナーを志す方に藏めます。 

ゲ—ムキヤラクト 
デザイン 

月•木喔日 or 义•を喔日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームキャラクターのデザイナーを目指すちのコース。 
キャラクターエディターを使うコースと、プログラミング 
じよるキャラクターのイ乍成のコースがあります。 


ゲーム 

サウンド 

月•木喔日 or 义•を喔日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームに用いられるサウンドプログラ 
ミングを勉強するコースです。主としてサウンド 
ドライバーを作成するコースです。 


ゲーム 

プログラミング 

月•木喔日 or 义•金喔日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午巧 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題がじしながら、 C 言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中ムじ勉強するコースです。 


ゲーム 

デザイナー 

月•木喔日 or 义•金懼日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人をがをじコンピュー 
夕ー ゲームの企画から 、様々なゲームの制イ乍の流れ 
をマスターするコースです。 
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Still 


Stop 


学資格は特にありません 


O 


づ1 


[通信講座の主な コース] 
《巧'む者 コース》 

■プログラミングの経験の無い方向け ' 

A コース 

■BAS にをマスターした方向け ( 

B コース i 

■プログラミングの経験の無し、方向け I 

C コース 

《経験者コース》 

■ BAS にゲームプログラミングコース 
■C 言語 ゲームプログラミングコース 
■アッセンブラゲ-ムプ□グラミング〕-ス 
■ゲー厶デザイナーコース 

《 X -68000用ダーム CG コース> 

■ I キャラクタ ー& プログラミングコース 
■キャラクターツールコース 

《 PC -9801 用 CG コース 》I 

■グラフィックツールコース ! 

受講期聞は、6ヶ月から2年ま： 
でになっておりますので詳細 
は当学院までお電請でパンフ 
レットを御請求下さい。 I 


COMPUTER 恋し AND 夢し AND 

東まダームテザイナー^院 

DUnillC flQ q マ巧〒巧 1 東京都渋谷区代々木 3-55-2 S 

ド nunic uo—Owf u—bf cu 資料請巧は、お気鞋にお電話下さい。（無料） 


通信教育講座募集中 


当学院ではお化しい学生や社会人 
巧び通学出来ない方のために、各 
種通信講座を用煮しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 



■ 6 月、7月を募集！（通学） 

口 年 1 け -¢1= 0 >xr — 1 _ マ 

94年10月生願書受付中！ 

ソ至口刷1年、ム牛 ■ -4 乂 

月曜日〜金曜日 

全日制 1 年、 2 年コース （月曜日〜金曜日） 単科 （週 2、 週 1) 

◊単利*コー ス 

只今、学校見学会を月曜日〜金曜日 （ PM 1:00 〜 PM 7:00) 

月曜日と木曜日又は、 

に実施しております。 ご 好評いただいておりますので、 

义曜日と金曜日の週2回又は、 

お気軽にお越し下さい。 

止曜日の週1回 

なお、御お校される時は、あらかじめお電話を下さい。 


EJ 因固凶 

.ご gr 一巧: 

Edit 



ゲーム デザイ ナー 養成講座 コースー覧 


※単科コ|スについては±曜日週_回コ1スも設定されています。 

単科コースの期間設をは基本的じ6ヶ月ですが初んをと経驗者の 
邁いじょつて、期問設をををえてあります。 

詳しいことは、バンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 


1995年4月生学校見学会実施中! 






























































シャープ X 郎日日の周辺機器 


カラーチューナーユニツ K 

(CZ-BTU) 


カラーイ ;< ージュニッ h 

(CZ-BVT1 •-己 K) 


この2機種について新品買取しまず。お問含せは下記まで。 


思ぶ為吾就庶只就爲 


む一、に含巧廝でず、ジトストの X 68 fc ぺ y フェラル 


さあ、野望達成問近じしておお出荷が蒲るトラブルじ見舞われ、一時はどうなるネかと 
ビビリが入ったジャストシステム事業部一同…あ、これでは次回予告ですね。とりあえ 
ずやめます。■製品をお待ちのを樣じは長らくご辛抱を巧き、本当に'む苦しい限りで 
す。大量の才ーダーじビビったスタッフが、がなお品全船にイま用される AS にのゲート設 
針••製造で発まミスするというポカで、たいへんご迷蔥をわかけいたしました。巧ち部 
頁一同、が罪モード全巧でわ註びいたします。 ■H.A.R.P を通信版売で才ーダーされて 
いる方にはそろそろ製品がわ手元に届きつつある頃た'と思います r 他のお品じついても 
2週間程巧のタイムラグで順次出荷開始できるずをです。店頭で製品を予約されたフル 
パワーキリンさんモードの皆おも、あ巧の辛抱ですよ。■ボーナスも近いことですし、 

连よく店頭でが品を見かけたらをわずおれ賈いということで一つよろしくお願いします 
ね。■おっと、 H.A.R.P-FX を忘れてました、やっぱり遅れてます、ごめんなさい。も'託 
びじ値段を下げちゃいます。ひとつよろしく。 

▽ MPU アクセラレーター H . A . R . P-FX 

( H . A . R.P for MC 68030) 

型番： DCMA 30 F 1 対応お巧： MC 68030, PGA ソケットの採用されたファーム 
ウェア（供給クロック 25 MHz 1 U 下）予価： V 68.030 (税別） 

’94年6月出荷予を：予約をが中 

■化に例はないであろう MC 68030の MPU ピン互換によるアクセラレーターである 
H.A.R.P-FX、X68030 じ実装した場合、クロックスピード 25MHz を2倍にし、オンポード上の 
MC 68030 RC50 で;立く子らおる 50MHz 助作を実現、クロックでの大きなアドバンテージじ 
加え、オンチップで搭化されるキャッシュメモリがアクセラレーターの特性をあ大限に 
引き出します。しか一も、ソフトウェアの互換性を完全に維持、 X68030 上でか作する 
ソフトウェアなら、 0S 等を巧わず面倒なバッチなしで巧題なく操かすることでしょ 
う。よろしければ Sun3 とか aSC の NEWS、Macintosh などでもお試し下さいませ。また巧 
帯電話の一件で日本の皆樣へわ謀びをしたいという南麻布の M 社日本法人殿のご協力で 
(だ一、嘘だってば一) 3万円近いプライスダウンをら実現しました。 aSC アーキテクチャー 
の巧か 68030 の真髓を手巧に巧能でき る H.A.R.P-FX、 もうすぐですよ一、待っててね一。 

♦ Motorola は、モトローラ化の、 Ethernet はゼロックスれの、 Sun 3 ( 1 , サン•マイクロシステムズ化の、 
Macintosh はアップルコンピュータれの、その化おなのをが#は一悅じをメーカーの巧 * i • を巧®神!です。 

次回ホ舍 

無化とは*义ないが巧ながらも、世界征版に向けておみがけるジャスト他 J 化。 UOTR をもかじ 
回すようなネタ仕込みで今後に不巧が巧る広告巧当をよそに、モトローラ巧に巧合いの入る閒発 
スタッフは、 X 6000 系 ミ 化用 DSP ポード閒発に手を染めようとしていた。巧らの巧 a の巧<ホじみる 
巧とは？、そしてに告巧当の巧たな広告お略とは？、 1 U 下ホそだ。 


▽ MPU アクセラレーター H . A . R.P for MC 68000 

型を： DCMAOODl 対応機種： X68000 ネ刀代. ACE，EXPERT. PRO. SUPER 
定価：¥29,800 (税別） 

■—連の骚かの発端とも言うぺきこの製品、 X68k じは無縁と思われていたクロックス 
ピードアクセラレーシヨンを、 MPU ピン互換レペルで実現した H.A.R.P for MC 68000、周 
ぶデバイスじ無理なく倍クロックお作が実現できます。手堅さ Nol /、買いですね。 

▽が張 SIMM メモりーボード ER 10 S 

型番： ERlOSOn(SIMM 未実装)を価：¥ 14,800(税別）/巨!引 0SDn(SIMIVl4MB 
1巧:実装’る）定価；¥39,800(税別）対応機巧： X680x0 全機種 

■「め、メモリーが足リーん/」今日もどこかで M こえる巧痛な叫び、そしてそのおじお 
む「財力が足り一ん/ J という一脂び一ぷ一の実体を弊社は見逃しません。 ERI0S は入手 
の容易な旧 M PC 用72ピン SIMM を採用し、メモリー実装お大 I0MB、 さらに H.A.R.P 実装時 
の独自のメモリーサイクルモードじより、化張ス□ット実装タイプのハンディを克服し 
たな速なメモリーアクセスも可能としています e ユーザーの二ーズじ合わせ、 SIMM 無 
しと 4MB X I枚実装の2モデルをリリース。 ER 1 0S は♦方の'巳、を見逃しませんよ。 

▽が張 I / O スロット ESX 68 

型を： ESX68L 4 巧応機種： X680x0 全が巧 
定価：¥39,800 (税別）’94キ7巧出荷開始 

■ ••X680x0 用に限らず、パーソナルコンピューター用抱お I/O スロットで、プラス3ス 
ロット39.800円というのは、かなり挑が的な価な故をだったようです。でら r やってや 
れないことはない /j というツ〇サのウィークリ ー0 ンシヨンの CM (閒ま口ーカルか 
ぁ？）にお鈴ををけた開発スタッフの努力じより、見事リリースじこぎ付けたという庚 
ぐましい秘話を持つ（持ってないって'-;) ESX68 です。巧速バッファ搭載のイン 
夕ーフエースカードとち用スイッチング電源巧な、この価なじ見合わめ«沢な装備、黄 
う立ちより売る立巧の方が巧揺するおおというのも、けっこう巧しいなと思ってわりま 
す（ち）。 


サポート 

關発•販売 化 

(有)エヌ•エム•アイ 

㈱ ジャスト 

〒け6東京巧世田を区宮巧 3-10-7 YMT ビル 3 F 

Phone . 的- 3706-9766 FAX .03-3706-976 I B 日 5.03-3706-7134 

















ソフトパンクの新刊近刊 

EXCEL Ver.5 FirstBook 円 

•エクスメディア 著 U 

参予価2,900円 

Excel はすでじ MSWINDOWS 上では必備のソフトとなりました。 
Ver.5 と進化し、この1本でワープロの仕事外は全てこなせます。そ 
の外観を知る一冊です。 

■94 すぐに使える才ールインワンハ0ソコン 

日本語 Windows 画固漏 円 

オンラインソフトウエア集② U 

選がガイド 

•PC MOOK 編集部編 

• NIFTY-Serve WINDOWS フ オーラム監修 

参を価1,500円 

•定価3,200円 

本當はユーザーがオールインワンパソコンを購入するじあたって抱く 

NIFTY-Serve WINDOWS フオーラムま値の WINDOWS AWARD で、 

疑問や、知っていると得する悄報を満載。また、実際に代表的なオー 

偃秀な成績をおさめたオンラインソフトを一同に集めました。ファ 

ルインワンパソコンを並べて紹介し、あなたの目的とそれを実現ずる 

イル管理プログラムからエディタ、通信ソフトまで「使えるソフト」 

待望のマシンの選択法をわかりやすく紹介します。 

満載です。 

C 言語プログラミングレッスン乂 P 弓編 

NetWare 管理（上）導入編 

参結城浩著 

•ビル•ローレンス著/佐藤茂良監訳/柴崎実訳 

♦予価2,400円 

•定価4,500円 

MS4)0S ユーザと UN 氏ユーザをが象に、わかりやすさと正確さに微 

本書は"何故なのか"と説明することで、コマンドやユーティリティも 

底的にこだわった新しいタイプの C 言語の入門書。ネ刀めて C を学ぶネリ 

目的と现実的な応用法についての理解を促す構成になっていまず。 

也者から、 C じ挫巧した経験者まで、 C ユーザ{ことって最適の入門舊 

ネットワーク管理者のみならず、これからネットワークをインス 

でず。 

トールしなければならない人、 NetWare が外のことを知りたい人に 
もお!热•めのーリ11■です。 

あなたもフリーソフト作者に H 

なれるかもしれない 

Far Roads to Lord リプレイ 

RPG セッションガイド 

•石川英明著 

•遊演体監修/司史生•ゆうせぶん共著 

•予価2,700円 

•予価1,600円 

肚の中、フリーソフト流斤のご時世。人の作ったものをただ使うば 

国産テーブルトーク RPG シリーズの最新作、 「Far Roads to Lord」 の製 

かりではなんとも面白みがない。本蕾はどうしたら作る侧じまわれ 

作にあたったスタッフによる、初の公式ガイドブック。そかじ、者から 

るのかを楽しく解説しました。 

上級者まで、すべてのテーブルトーク RPG ファンにも読み物として 
楽しめる内容です。 

スーノ X — ストリートフアイター n 

SIMCITY 2000 パーフエクトガイド 

スーハ0—ガイド 

•中島理彦著 

• The スーパーファミコン編集部特別編集 

参定佩，600円 

♦予価未定 

プレイヤーがホ長となり、自分だけの都ボ作りが自由に楽しめる大 

が眺Iアクションゲームの人気シリーズ披新作の完全攻略本。新たに4 

人気シミュレーションゲーム 「SIMCITY 2000」の完全な略ガイド。著 

人を加えた全16人の登場キャラクター別に、巧戦攻略の必勝法を伝 

者自身が作り上げたオリジナルの東京とパリの製作過程や困った時 

授。"スーパースト n" で友達に差をつけたい人への、徹底マニュア 

に役立つ目的別 IND 防も収録。 Mac 版、 D0S/V 版、 PC-98 版すベて 

ルガイド。 

じ対応。これであなたも立派な市長さんじなれる！？。 

第2種受験が策 

第2種受験が策 

速留ソフトウェア 

速習 C 言語 

•中山恵介著 

•中山恵介著 

•予価2,200円 

•予価2,200円 

新しい試験制度のソフトウ卫ア分野の必須テーマを、効率的に学べ 

C の基礎から応用までを、効率的に学べるようじ解説。アルゴリズム 

るように解説。図表を見て理解できる構成なので、どんどん頭に入 

を適して概嬰、次に詳細に基礎、搔後に実践問題で応用、とステッ 

り、弱点だったソフトウ卫アもこの一冊で完璧です。 

プアップ式で学べるので、確実に実力が身に付く内容です。 

を 伽は税込です 

お近くの巧巧でおホめください 

I 訪な I ソフトパンク株式ミな/出版事業部 




















製作者自身が明かす 
040 turbo 證生のストーリー、 
ここにを巧。 

W コ—ナ— 


•むからX 68k を愛:するまをが挑んだ、血湧さ巧狸る68040ホート閲発 
ストーり一。読物としての面白さとともに、 MPU 68030、68040のまきた 
解説書としても十々巧に立ちます。本書を銃めば、 X68k ユーザてあ 
つたことをム、から誇らしく思えるはずです。 


待望久し L ベ 680x0 版 TEX の解説書。 

はじめて TEX を巧いたい人には巧単インストーラをがけてある【が、、 

すでに TEX を巧っている人じは自みの環境にあわせた 
カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、 

TEX, fontman, preview, print, makefont, METAFONT などの 
巧境巧数•オプション等の説明をまとめておきました。 


@コ— 


ナ— 


遅れています。 lips 3dvi などの TEX 周辺プログラ 
ムをまとめたデイスクをれけることじしましたの 
で、ディスクの枚数が1枚増えてしまいました 
もうかしわ待ちください. 


040 turbo とは何なのか？ 


何ができ、どのくら t 、のパワーを秘めて t 、るのか？ 


窠巧おを•心 

► 65望!お判.200ぺージ 
•定価 3.0 邮円 

X 68030 のハードウェアの特徴を、 X 68000 と比較しながら、 

本化内部と外部【：：：わたって解♦斤した本。さらじ、り nside X 68000! i 執筆後、 


巧者が見つけた機能じついてもが足してあります。 


巻末には、 X68030 では利用できませんが、 


要望の強い MMU 機能についても解説しました。X目8030回路図がき。 


百日 J040 a 


BEEPs •著 • B5 をお判■を価2,400円 


X 68030 力、 '68040 マシンにをわる！ 
ウワサの 040 turbo 、つ t 、に登巧。 


X わ U k I、 r U g r 11 m 111 i ii n S e i* i e 8 林 3 


ま巧巧典•川本巧二•山崎をお•巧 IS 仁お♦ホ 

•目5巧お判 .2 冊化•ビニール巧入り •5" FD 8 制 A 


bSSk ソフトバンク株式会社出版事業部 


干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 電話03(日6が)8101 
























SHARP 


目の讨けどころが、 


感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当ネ刀より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペレーティング•システム OS /9。 
X 68030 の能:を最大眼に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動励ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

« OS /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ のなが I 巧愤です。 

* UN IX は 、X / Open カン/、•二ーリミテッドが迎ム.めじライ 
センスするホ阳および化の间における巧な贿巧です。 


し reate 

創造するよろ k 


:び 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造ソ J を刺激する。 

ソフト開発に必巧なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンいレ、 
ウインドウ上で効率よく作棠でき、 

ネリめてプログラムに挑む人への 
やさしい祀應が、削造するよろこびを 
さらになめてくれるでしょう。 


Ammitsement 

遊びへのこだわり 


X 68 の能ソ J の閒さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に化える。 

刚像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと咪述う火魄界がなら、 

キミのこだわり胁ま今、を開/ 

©CAPCOMIW り、 1993 A しし RIGHTS 【化 SERVED 


r^l mmrn 

kSBl ■■ 溺。器 mpa な 


XI68030/XI 68000 

胤け PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XW 


STATION - 

X 68030 I 本体 + キーボード + マウス•トラック ボール] 

l :!0 mmFD 巧. 25型) タイプ CZ - 加 0 C - B (チタンブラック） 概準伽格398,000 |リ( 税別） .〈 HD 内が〉 CZ -510 C - B (チタンブラック） 概準伽做说，000門(税別） 

90 nunFD 口. 5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 憬準伽化388,000|リ(税別） .〈 HD 内な〉 CZ - Sllc - K (チタンブラック） 槪带価が178,000門(税別） 

X 68000 XVI Compact I 本体 +キーボード-トマ ウス J 
• 90 imnFD (3.5 型） タイプ CZ -674 C - H (グレ-)槪•準 伽か298,000円(税別） 

•ディヴ レイは州ぶ 巧" •酸拼议 びがぶ •胜的 .W けパ (巧、 化川巧みが,化の引き恥り 巧 巧は、 はか 化 佩 こは なまれてがは せん。 

■わ 巧い合わせは… WV - 乂なされ 電子が器お樂本部システム機器営お部 干 5化大阪ホ阿倍野区長;也巧22おの号 巧 (06)6リ-じリ（大代表） 
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